Udvikling af et Pervasive Game til iPhone by Dithmarsen, Anders & Smed Nielsen, Kasper
	   
 
 
 
 	  
 
 
 
 
 
 
 
 
UDVIKLING AF ET PERVASIVE 
GAME TIL IPHONE 
Et	  integreret	  speciale	  af	  Anders	  Dithmarsen	  &	  Kasper	  Smed	  Nielsen	  
ROSKILDE  UNIVERSITET  
2015	  Vejledere:	  	  
Henning	  Christiansen	  &	  	  
Bjørn	  Laursen	  
	  	    
	   
 
ABSTRACT 
This	  thesis	  demonstrates	  how	  we	  design	  and	  develop	  a	  prototype	  of	  an	  application	  
for	   iPhone	   that	   encourages	   families	   to	   engage	   in	   physical	   activities	   and	   play.	   By	  
utilizing	  the	  project	  model	  Unified	  Process	  and	  through	  collaboration	  with	  Koncept	  
Kompagniet,	  we	   have	   been	   able	   to	   continuously	   collect	   requirements	   and	  wishes,	  
and	   thereby	   transform	   these	   through	  analysis	   into	   a	   series	  of	   use-­‐cases.	   Based	  on	  
said	   use-­‐cases	   and	   a	   theoretical	   understanding	   of	   game	  design,	  we	  have	  designed	  
and	  developed	  a	  game	  that	  utilizes	  pervasive	  game	  elements	  as	  well	  as	  the	  phone's	  
own	  built-­‐in	  technologies.	  Furthermore,	  we	  have	  focused	  on	  creating	  a	  user-­‐friendly	  
design	   based	   on	   usability	   heuristics	   and	   usability	   evaluations.	  We	   have	   tested	   the	  
application	   to	   ensure	   that	   there	   is	   traceability	   from	  all	   requirements	   through	  use-­‐
cases	   to	   design,	   implementation	   and	   tests.	   The	   thesis’	   theoretical	   conceptual	  
framework	  consists	  of	  the	  theory	  of	  optimal	  experiences,	  Mihaly	  Csikszentmihalyi’s	  
theory	   of	   flow,	   The	  Magic	   Circle,	   Pervasive	   Games	   as	  well	   as	   Katie	   Salen	   and	   Eric	  
Zimmerman's	  theory	  of	  'Meaningful	  play'	  and	  'Rules,	  Play	  &	  Culture'.	  Based	  on	  focus	  
group	  interviews	  and	  observations	  with	  a	  group	  of	  users,	  we	  can	  conclude	  that	  the	  
application	  fulfills	  Koncept	  Kompagniet’s	  requirements	  and	  their	  desire	  to	  combine	  
physical	   activities	   and	   play	   with	   a	   digital	   platform	   that	   is	   user	   friendly.	   However,	  
because	  we	  have	  been	  working	  in	  a	  timebox	  with	  a	  fixed	  deadline,	  there	  is	  still	  room	  
for	  improvement	  and	  further	  development.	  
	   	  
	  FORORD 
I	  løbet	  af	  vores	  tværfaglige	  uddannelse	  på	  Roskilde	  Universitet	  har	  vi	  beskæftiget	  os	  
med	  mange	  spændende	  emner,	  som	  går	   lige	  fra	  at	  undersøge	  koncentrationslejren	  
Auschwitz	  fra	  en	  autoetnografisk	  synsvinkel	  til	  at	  implementere	  en	  webapplikation	  i	  
en	   tennisklub	   i	   Smørum.	   Dog	   har	   vi	   måtte	   sande,	   hvordan	   vores	   interesse	   for	  
smartphones,	  og	  hvordan	  disse	  benyttes	   i	  hverdagen,	   virkelig	  har	   skubbet	   til	   vores	  
gunst.	  Da	  vi	  til	  vores	  bachelorprojekt	  derfor	  skulle	  implementere	  en	  mobilapplikation	  
til	   Android	   til	   Chokolade	   Festivalen	   2012,	   var	   dette	   en	   oplagt	   mulighed	   for	   at	  
undersøge	  denne	  platforms	  muligheder	  til	  en	  allerede	  veletableret	  event.	  	  	  
Siden	   da	   har	   vi	   fokuseret	   på	   diverse	   andre	   spændende	   projekter	   med	   andre	  
teknologi	  platforme	  i	  fokus,	  men	  her	  i	  vores	  specialeafhandling	  er	  smartphonen	  igen	  
knudepunktet	  i	  projektet,	  hvor	  vi	  dog	  vil	  beskæftige	  os	  med	  dens	  potentiale	  i	  anden	  
sammenhæng	  end	   til	   en	  event.	   Således	  havde	  virksomheden	  Koncept	  Kompagniet,	  
via	  Roskilde	  Universitets	  projektbørs,	  ytret	  et	  ønske	  om	  at	   få	  børn	  og	  voksne	   til	  at	  
lege	   mere	   sammen	   ved	   brug	   af	   en	   given	   teknologi.	   Dette	   så	   vi	   som	   en	   oplagt	  
mulighed	   til	   at	   undersøge	   smartphonens	   muligheder	   fra	   en	   ny	   og	   spændende	  
indgangsvinkel.	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Vi	   vil	   gerne	   sige	   tak	   til	   Majbritt	   Sandberg	   og	   Julie	   Egholm	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   fra	   Koncept	  
Kompagniet	   for	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  INDIVIDUALISERING AF AFSNIT 
Nedenfor	   vil	   vi	   opridse	   de	   afsnit,	   som	   vi	   hver	   især	   har	   været	   hovedansvarlige	   for,	  
således	  at	  rapporten	  imødekommer	  kravet	  om	  individualisering.	  Dog	  vil	  vi	  pointere,	  
at	  vi	  begge	  har	  beskæftiget	  os	  med	  samtlige	  dele	  af	  specialet.	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   Side	  1	  
1. INDLEDNING 
Denne	   rapport	   er	   et	   integreret	   speciale	   mellem	   fagområderne	   Datalogi	   og	  
Performance	  Design,	  der	  tager	  udgangspunkt	  i	  virksomheden	  Koncept	  Kompagniets	  
ønske	  om	  at	  få	  børn	  og	  voksne	  til	  at	  lege	  mere	  sammen	  –	  en	  strategi	  de	  kalder	  Play	  
My	  Day.	  Play	  My	  Day	  tager	  udgangspunkt	  i	  leg	  som	  redskab	  for	  udvikling,	  kreativitet	  
og	  motivation	  hos	  både	  børn	  og	  voksne,	  på	  et	  privat	  såvel	  som	  på	  et	  professionelt	  
plan.	  Med	  denne	  strategi	  vil	  de	  skabe	  muligheder	  for,	  at	  legen	  kan	  finde	  sted,	  hvor	  
den	  både	  skal	  være	  sjov	  og	  udfordrende	  samt	  skal	  kunne	  flytte	  os	  som	  mennesker1.	  
Med	   udgangspunkt	   i	   Play	   My	   Day	   har	   Koncept	   Kompagniet	   et	   ønske	   om	   at	  
kombinere	   fysisk	   leg	  og	  bevægelse	  med	  en	  app-­‐baseret	   teknologiplatform,	   således	  
at	   denne	   underbygger	   ønsket	   om	  mere	   leg	   og	   bevægelse.	   De	   ønsker	   at	   målrette	  
produktløsningen	  til	  familier	  på	  ferie	  eller	  weekendtur,	  så	  de	  sammen	  skal	  udforske,	  
lege	  og	  bevæge	  sig.	  
Ønsket	  om	  et	  produkt,	  der	  skal	  få	  voksne	  og	  børn	  til	  at	  lege	  og	  bevæge	  sig	  sammen,	  
kommer	  til	  udtryk	  ved,	  at	  de	  mener,	  børn	   leger,	   fordi	  de	   ikke	  kan	   lade	  være,	  mens	  
voksne	  har	  en	  mere	  forbrugende	  tilgang	  til	  leg.	  Hvis	  ikke	  der	  er	  et	  klart	  formål	  med	  
aktiviteten,	   bliver	   legen	   betragtet	   som	   useriøs	   og	   som	   en	   barnlig	   aktivitet,	   og	   vi	  
stopper	   derfor	   med	   at	   lege,	   når	   vi	   kommer	   over	   skolealderen.	   Derudover	   mener	  
Koncept	   Kompagniet	   ligeledes,	   at	   leg	   i	   barndomsalderen	   bliver	   nedprioriteret	   i	  
forhold	   til	   andre	  mere	   vigtige	   aktiviteter.	  De	   ser	   derfor	   gerne,	   at	   leg	   i	   højere	   grad	  
kommer	  i	  fokus,	  da	  legen	  kan	  få	  stor	  betydning	  for	  de,	  som	  vælger	  at	  tage	  del	  i	  den.	  
Koncept	  Kompagniet	  argumenterer	   for,	  at	   legen	  har	  nogle	  kvaliteter,	  der	  kan	  være	  
med	   til	   at	   udvikle	   vores	   erfaringsverden,	   skabe	   sociale	   fælleskaber	   samt	   udvikle	  
vores	  fantasi	  og	  kreativitet.	  Gennem	  legen	  skal	  familien	  derfor	  få	  en	  social	  oplevelse	  
og	  have	  det	  sjovt	  indbyrdes.	  	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1	  Kilde:	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  2	  
Med	   udgangspunkt	   i	   ovenstående	   problemstillinger,	   fandt	   vi	   det	   interessant	   at	  
undersøge,	   hvordan	   vi	   kunne	   udvikle	   et	   koncept	   i	   form	   af	   en	  mobilapplikation	   til	  
iPhone,	   der	   kan	   imødekomme	  Play	  My	  Day	   strategien,	   og	  derfor	   er	   vi	   indgået	   i	   et	  
samarbejde	  med	  Koncept	  Kompagniet	  om	  at	  designe	  og	  udvikle	  en	  løsning,	  der	  kan	  
bruges	  af	  børnefamilier.	  	  
	  
Om Koncept Kompagniet 
Koncept	  Kompagniet	  ApS	  er	  en	  virksomhed	  fra	  1994	  med	  beliggenhed	  i	  den	  Hvide	  By	  
i	   Køge.	   Virksomheden	   består	   af	   fem	   medarbejdere,	   der	   hovedsageligt	   udvikler	  
legetøj	   og	   spil	   til	   bladbranchen,	   heriblandt	   Egmont,	   Mattel	   og	   Disney,	   med	   det	  
formål	   at	   inspirere	   til	   leg	   og	   bevægelse.	   Koncept	   Kompagniets	   giver	   udtryk	   for,	   at	  
deres	  mission	  er	  at	  inspirere	  voksne	  og	  børn	  til	  leg	  og	  bevægelse,	  hvilket	  kommer	  til	  
udtryk	  gennem	  deres	  projekt	  Play	  My	  Day.	  	  
	  
Målgruppe 
For	   at	   finde	   frem	   til	   den	  målgruppe,	  der	   kunne	   finde	  på	  at	  benytte	  en	  applikation	  
som	   vores,	   har	   vi	   været	   nødsaget	   til	   at	   kigge	   på	   en	   række	   forskellige	   faktorer	   for,	  
hvad	  der	  gør	  vores	  målgruppe	  relevant.	  Marketingsprofessor	  David	  Jobber	  (Bradford	  
–	  University	   School	  of	  Management)	  beskriver	   i	   sin	  bog	   ”Principles	  and	  Practice	  of	  
Marketing”	  om	  markedssegmentering.	  Markedssegmentering	   handler	   om,	  hvordan	  
man	   kan	   opdele	   markedet	   i	   nogle	   homogene	   grupper	   også	   kaldet	   segmenter.	   De	  
homogene	  grupper	  indeholder	  grupper	  af	  mennesker	  med	  ensartede	  kendetegn,	  så	  
som	  alder,	  køn,	   livsstil,	  bopæl,	  behov,	  værdier,	  holdninger	  og	  produktkendskab.	  De	  
segmenter,	   man	   vælger	   at	   rette	   sin	   markedsføring	   mod,	   vil	   derfor	   være	   ens	  
målgruppe.	  Gennem	  segmenteringen	  kan	  man	  opnå	  en	  række	  fordele.	  Man	  kan	  for	  
det	  første	  målrette	  sit	  produkt,	  så	  målgruppens	  ønsker	  og	  behov	  bliver	  opfyldt.	  For	  
det	   andet	   kan	  man	   tale	   til	  målgruppen	   gennem	   kommunikation	   og	  markedsføring	  
(Jobber	  2010:	  260-­‐261).	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Jobber	   opstiller	   i	   sin	   bog	   disse	   tre	   segmenteringsvariabler:	   Psykografisk,	   Profil	   og	  
Adfærdsmæssig	  segmentering.	  (Jobber	  2010:	  263-­‐273)	  Disse	  segmenteringsvariabler	  
kan	  groft	  oversættes	  til	  at	  handle	  om	  personlighed,	  demografi	  og	  produktkendskab.	  
Selvom	   vi,	   i	   vores	   projekt,	   ikke	   direkte	   vil	   beskæftige	   os	  med	  markedsføringen	   af	  
applikationen,	  bliver	  vi	  stadig	  nødt	  til	  at	  vurdere	  hvem,	  der	   i	  sidste	  ende	  potentielt	  
ville	  downloade	  og	  benytte	  sig	  af	  vores	  produkt.	  Vi	  har	  forsøgt	  at	  anvende	  Jobbers	  
segmenteringsvariabler,	   for	   at	   kunne	   indsnævre	   den	   målgruppe	   som	   muligvis	   vil	  
have	  interesse	  i	  vores	  applikation.	  	  
Profil	   segmenteringen	   beskriver	   bl.a.	   målgruppens	   demografiske,	   geografiske	   og	  
socioøkonomiske	   kendetegn.	   Denne	   segmentering	   omhandler	   ligeledes	   gruppens	  
alder,	   køn,	   familiestørrelse,	   indkomst	   og	   uddannelse	   (Jobber	   2010:	   269-­‐273).	  
Gennem	  vores	   indledende	  arbejde	  med	  Koncept	  Kompagniet	  blev	  der	  givet	  udtryk	  
for,	  at	  de	  gerne	  ville	  udvikle	  en	  applikation	  til	  børnefamilier,	  hvor	  børnene	  havde	  en	  
alder	  omkring	  fire	  til	  13	  år.	  Applikationen	  skulle	  således	  laves,	  så	  både	  drenge,	  piger,	  
mænd	  og	  kvinder	  ville	  få	  glæde	  af	  den.	  	  
I	  den	  psykografiske	   segmentering,	  der	  beskriver	  målgruppens	  personlighed,	   livsstil,	  
behov	   og	   værdier	   (Jobber	   2010:	   269),	   vurderede	   vi	   målgruppen	   til	   at	   være	   fysisk	  
aktive	   og	   initiativrige	   familier,	   der	   ikke	   ville	   være	   bange	   for	   at	   prøve	   nye	   ting.	  
Familierne	  skulle	  således	  være	  vant	  til	  at	  gøre	  ting	  sammen	  udendørs	  blandt	  andre	  
mennesker.	  Man	  kunne	  også	  forestille	  sig,	  at	  applikationen	  ville	  tilegne	  sig	  rejseglade	  
familier,	  der	  gerne	  vil	  opleve	  nye	  steder	  på	  alternativ	  vis.	  	  
I	   den	   adfærdsmæssige	   segmentering,	   der	   beskriver	   målgruppens	   kendskab	   til	   det	  
produkt,	  man	  vil	  ”sælge”	  samt	  deres	  erfaring	  med	  produktet	  (Jobber	  2010:	  263-­‐268),	  
stod	  det	  klart	  for	  os,	  at	  de	  kommende	  brugere	  skulle	  være	  bekendte	  og	  trygge	  ved	  
smartphones2	  og	   de	   tilhørende	   teknologier,	   såsom	   GPS,	   kamera,	   applikationer	   og	  
QR-­‐scanner,	  etc.	  	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
2	  En	  smartphone	  er	  en	  mobiltelefon,	  der	  er	  tilføjet	  en	  computers	  funktionaliteter.	  Den	  styres	  af	  et	  
operativsystem,	  som	  f.eks.	  Android	  og	  iOS.	  Programmerne	  på	  en	  smartphone	  bliver	  kaldt	  
applikationer.	  Kilde:	  Link	  2.	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Produkt beskrivelse 
Produktet,	   som	  denne	   rapport	  omhandler,	   er	  en	  applikation	   i	   form	  af	  et	  pervasive	  
game3,	   dvs.	   et	   digitalt	   spil	   der	   bliver	   udvidet	   til	   at	   inddrage	   den	   virkelige	   verden	   i	  
spiloplevelsen.	  Applikationen	  er	  udviklet	  til	  iPhone	  og	  er	  målrettet	  til	  børnefamilier,	  
der	   gerne	   vil	   opleve	   leg	   og	   bevægelse	   på	   en	   sjov	   og	   anderledes	   måde.	   Spillet	  
indeholder	   fire	   uafhængige	   udfordringer,	   der	   hver	   især	   er	   strategisk	   placeret	  
forskellige	  steder	  i	  området	  omkring	  Tråden	  ved	  Køge	  Kyst4.	  De	  fire	  udfordringer	  kan	  
kun	  startes	  ved	  at	  lokalisere	  nogle	  særlige	  områder	  –	  der	  i	  applikationen	  er	  markeret	  
med	   nogle	   grønne	   cirkler	   på	   et	   kort	   –	   og	   herefter	   bevæge	   sig	   hen	   til	   disse	   i	   den	  
virkelige	  verden.	  Formålet	  med	  de	  fire	  udfordringer	  er	  at	  få	  deltagerne	  til	  at	  udfolde	  
sig	  fysisk	  gennem	  leg	  ved	  at	  fungere	  som	  en	  slags	  digital	  spilleleder.	  Når	  deltagerne	  
gennemfører	  udfordringerne,	  vil	  de,	  alt	  efter	  hvor	  godt	  de	  har	  klaret	  dem,	  modtage	  
point	   i	   form	   af	   nøgler,	   som	  de	   senere	   kan	   bruge	   til	   at	   oplåse	   nogle	   låger	   i	   spillet.	  
Disse	   låger	   gemmer	   på	   noget	   legetøj,	   der	   skal	   findes	   for	   at	   gøre	   spillets	   grønne	  
maskot,	  Todd,	  lykkelig	  igen.	  	  
I	   projektets	   afsluttende	   fase	   er	   produktet	   en	   tidlig	   prototype,	   som	   undersøger	  
muligheden	  for	  at	  få	  børn	  og	  voksne	  til	  at	  lege	  mere	  sammen	  via	  en	  applikation.	  Det	  
er	   således	   via	   prototypen,	   at	   vi	   undersøger	   et	   koncept,	   der	   efterfølgende	   skal	  
tilpasses	   og	   videreudvikles	   ud	   fra	   de	   problemstillinger,	   som	   vi	   senere	   i	   rapporten	  
konkluderer	   på.	   Produktet	   skal	   derfor	   ikke	   ses	   som	   en	   fuldkommen	   og	  
færdigarbejdet	   applikation,	   der	   er	   klar	   til	   at	   blive	   taget	   i	   brug,	   men	   som	   et	  
fundament	  der	  skal	  videreudvikles	  på.	  	  	  
	  
	  
	   	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
3	  Definitionen	  på	  et	  pervasive	  game	  bliver	  beskrevet	  i	  afsnit	  4.	  The	  Magic	  Circle	  &	  Pervasive	  Games	  
4	  En	  rute	  mellem	  Køge	  Torv	  og	  Køge	  Bugt.	  Langs	  ruten	  finder	  man	  diverse	  byrum,	  udstillinger	  og	  
installationer.	  Kilde:	  Link	  3.	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2. PROBLEMFORMULERING  
På	   baggrund	   af	   korrespondancer	   og	   interviews	   med	   Koncept	   Kompagniet	   er	   vi	  
kommet	  frem	  til	  følgende	  problemformulering:	  
	  
v Hvordan	  kan	  vi	  udvikle	  en	  applikation	  til	  iPhone,	  der	  motiverer	  børnefamilier	  
til	  udendørs	  leg	  og	  bevægelse?	  
	  
Delspørgsmål 
For	   at	   kunne	   svare	   på	   ovenstående	   problemformulering	   kan	   en	   række	  
underspørgsmål	   defineres,	   for	   at	   vi	   kan	   komme	   frem	   til	   en	   bredere	   forståelse	   for	  	  
problemfeltet:	  
a. Hvordan	  kan	  vi	  udvikle	  spil/lege	  til	  en	  applikation,	  der	  gør	  brug	  af	  pervasive	  
game	  genren,	  og	  som	  understøtter	  innovationsprojektet	  Play	  My	  Day?	  
b. Hvordan	  kan	  vi	  udvikle	  spilelementer,	  som	  eksempelvis	  regler,	  narrativ,	  etc.	  til	  
applikationen,	  der	  skal	  understøtte	  ovenstående	  spil/lege?	  
c. Hvordan	  kan	  vi	  udnytte	  telefonens	  teknologier,	  såsom	  kamera,	  GPS,	  etc.	  så	  de	  
understøtter	  spillene/legene?	  
d. Hvordan	  kan	  vi	  skabe	  en	  grænseflade	  i	  applikationen,	  der	  er	  brugervenlig?	  
	  
Afgrænsning 
Det	  har	   fra	  start	  af	  projektforløbet	  stået	  klart,	  at	  det	   ikke	  har	  været	  nødvendigt	  at	  
undersøge,	   hvilke	   andre	   teknologiplatforme	   der	   kunne	   være	   relevante	   for	   en	  
designløsning.	   I	   forlængelse	  af	  dette	  har	  vi	  heller	   ikke	  undersøgt	  muligheden	  for	  at	  
lave	   en	   designløsning	   til	   platforme,	   der	   ikke	   er	   understøttet	   af	   teknologien,	   som	  
f.eks.	  brætspil,	  da	  dette	  ikke	  er	  et	  ønske	  udtrykt	  af	  Koncept	  Kompagniet.	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I	   forhold	   til	   at	   lave	   en	   applikation	   kunne	  denne	   implementeres	   på	   alle	   de	   gængse	  
mobilplatforme	  med	  styresystemer	  som	  iOS,	  Android	  og	  Windows5,	  hvor	  vi	  dog	  har	  
valgt	   udelukkende	   at	   fokusere	   på	   iOS.	   Grunden	   til	   vi	   har	   afgrænset	   os	   fra	   at	   lave	  
applikationen	   til	   alle	   de	   gængse	   mobilplatforme,	   er	   fordi	   dette	   projekt	   tager	  
udgangspunkt	   i,	   hvorledes	   det	   er	  muligt	   at	   skabe	   en	   applikation,	   der	   understøtter	  
Play	   My	   Day,	   og	   dermed	   ikke	   nødvendigvis	   understøtter	   alle	   de	   gængse	  
mobilplatforme.	  Vi	  valgte	  at	  fokusere	  på	  iOS,	  fordi	  vi	  i	  et	  tidligere	  projekt	  på	  Roskilde	  
Universitet	  har	   lavet	  en	  applikation	  til	  Android	  og	  derfor	  godt	  ville	  udfordre	  os	  selv	  
med	   at	   lave	   en	   applikation	   til	   et	   andet	   styresystem	   med	   et	   andet	  
programmeringssprog.	  
Vi	  har	  valgt	   ikke	  at	  udgive	  applikationen	  på	  App	  Store6,	  hvilket	  vil	   sige,	  at	  den	   ikke	  
bliver	   tilgængelig	   til	   download	   på	  markedet.	   Vi	   fandt	   ikke	   dette	   nødvendigt,	   da	   vi	  
udelukkende	  laver	  en	  prototype,	  der	  skal	  undersøge	  vores	  problemfelt,	  og	  denne	  vil	  
ikke	   være	   et	   færdigt	   produkt,	   som	  er	   klar	   til	   at	   blive	   udgivet.	   Endvidere	   har	   dette	  
betydet,	   at	   vi	   heller	   ikke	   har	   haft	   behov	   for	   at	   tilpasse	   applikationen	   til	   alle	   de	  
gængse	   iOS	   enheders	   skærmstørrelser.	   Applikationen	   er	   derfor	   kun	   udviklet	   og	  
afprøvet	  på	  en	  iPhone	  4s	  med	  styresystemet	  iOS	  8.2.	  	  
Dette	  vil	  dog	  ikke	  have	  betydning	  for	  resultatet,	  da	  applikationens	  funktionalitet	  vil	  
være	  den	  samme	  uafhængig	  af	  enhed	  og	  skærmstørrelse.	  Vi	  ville	  dog	  have	  tilpasset	  
applikationen	  til	  alle	  tilgængelige	  skærmstørrelser,	  hvis	  applikationen	  	  skulle	  udgives	  
for	  ikke	  at	  udelukke	  nogle	  platforme.	  	  	  
	    
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
5	  De	  tre	  største	  styresystemer	  til	  telefoner.	  Kilde:	  Link	  4.	  
6	  Virtuel	  butik	  på	  internettet,	  der	  er	  udviklet	  af	  virksomheden	  Apple,	  hvor	  man	  kan	  købe	  og	  
downloade	  applikationer.	  Kilde:	  Link	  5	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3. METODE 
Vi	  vil	  nu	  beskrive,	  hvordan	  vi	  vil	  følge	  en	  projektmodel,	  således	  at	  vi	  har	  klarhed	  over,	  
hvilke	   elementer	   vi	   bør	   fokusere	   på,	   i	   den	   fase	   vi	   befinder	   os	   i.	   I	   forhold	   til	   vores	  
empiriske	  tilgang,	  vil	  vi	  beskrive	  hvilke	  metoder	  vi	  vil	  bruge,	  således	  at	  vi	  kan	  svare	  på	  
problemformuleringen	  og	  de	  tilhørende	  delspørgsmål.	  	  
	  
Unified Process 
Da	   vi	   skal	   udvikle	   software,	   hvilket	   er	   en	   proces	   præget	   af	   forandringer,	   er	   det	  
nødvendigt	   for	  os	  at	   følge	  en	   iterativ	  projektmodel.	  Til	  dette	   formål	  har	  vi	   valgt	  at	  
følge	   en	   adaptiv	   projektmodel,	   hvor	   vi	   kender	  målet,	  men	  hvor	   der	   er	   lav	   klarhed	  
om,	  hvordan	  det	  nås	  (Kousholt	  2014:542).	   I	  undervisning	  på	  Roskilde	  Universitet	  er	  
vi	  blevet	  præsenteret	  for	  fasemodellen	  Unified	  Process	  (Larman	  2005),	  som	  vi	  mener	  
er	   en	   brugbar	   projektmodel	   til	   vores	   projekt,	   idet	   vi	   har	   en	   fastlagt	   deadline	   og	  
derfor	   har	   brug	   for	   struktur.	   Endvidere	  mener	   vi,	   at	   den	   giver	   et	   lineært	   indblik	   i,	  
hvordan	  projektet	  arbejder	  hen	  mod	  det	  færdige	  mål.	  I	  slutningen	  af	  projektet	  vil	  vi	  
tillige	   have	   et	   visuelt	   overblik	   over	   projektet	   inddelt	   i	   iterationer,	   hvor	   en	   typisk	  
iteration	  vil	  foregå	  ved	  at	  indsamle	  data,	  analysere	  og	  designe,	  implementere,	  teste	  
og	   få	   feedback.	   Afslutningen	   på	   hver	   iteration	   vil	   således	   være	   et	   afsluttet	  
miniprojekt,	   hvor	   brugergruppen	   kan	   teste	   et	   brugbart	   system	   og	   give	   feedback	  
(Larman	  2005:	  21).	  Dette	  sikrer	  ligeledes,	  at	  vi	  kontinuerligt	  får	  gennemtestet	  vores	  
system,	  således	  at	  risikoen	  nedsættes	  for,	  at	  projektet	  ikke	  lykkes	  i	  sidste	  ende.	  Vi	  vil	  
teste	  prototyperne	  hovedsageligt	  ved	  hjælp	  af	  gentagne	  usability	  evalueringer	  for	  på	  
en	   hurtig	   måde	   at	   kvalitetssikre	   produktet,	   således	   at	   eventuelle	   fejl	   opdages	   og	  
udbedres.	   I	   forlængelse	   af	   dette	   vil	   vi	   ligeledes	   udføre	   white-­‐box/black-­‐box	  
afprøvning,	  samt	  brugerafprøvning	  i	  form	  af	  usability-­‐test	  og	  bruger-­‐test	  (Andreasen	  
et.al	  2001:	  24).	  I	  bilag	  C	  	  er	  en	  tabel,	  der	  giver	  et	  overblik	  over	  vores	  iterationer.	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Ved	   brug	   af	   Unified	   Process	   er	   det	   nærliggende	   for	   os	   at	   benytte	   værktøjerne	  
karakteriseret	   ved	   Unified	   Modelling	   Language	   (UML),	   hvilket	   bl.a.	   omfatter	   use-­‐
cases,	   således	   at	   vi	   lettere	   kan	   anskue	   objekterne	   fra	   vores	   problemdomæne	  
(Larman	  2005:8,	  Andreasen	  et.al	  2001:	  668).	  Med	  use-­‐cases	  kan	  vi	  altså	  visualisere,	  
hvordan	  deltagerne	  interagerer	  med	  systemet	  for	  at	   løse	  en	  specifik	  opgave,	  og	  de	  
vil	  derfor	  hjælpe	  os	  som	  udviklere	  til	  bedre	  at	  anskue	  Koncept	  Kompagniets	  krav	  til	  
systemet.	   Med	   udgangspunkt	   i	   dataindsamlingen	   i	   afsnit	   6.	   Dataindsamling	   vil	   vi	  
dermed	  kortlægge	  Koncept	  Kompagniets	  krav	   til	   systemet	   for	  herefter	  at	  omskrive	  
disse	  til	  use-­‐cases	  i	  afsnit	  7.	  Databehandling.	  For	  en	  nærmere	  beskrivelse	  af	  Unified	  
Process,	  se	  bilag	  B.	  
	  
Metoder 
Vores	   empiriske	   tilgang	   vil	   hovedsageligt	   foregå	   ved	   at	   foretage	   interviews,	   skrive	  
mailkorrespondancer	  samt	  observere	  målgruppen,	  der	  tester	  prototypen.	  	  
	  
I	   forhold	  til	   interviews	  vil	  vi	  gentagne	  gange	   interviewe	  Koncept	  Kompagniet	   for	  at	  
finde	   frem	   til	   projektets	   fokusområde	   samt	   krav	   og	   forslag	   til	   applikationens	  
primære	   funktioner,	   narrativ	   og	   spil,	   etc.	   I	   interviews	   og	   mails	   vil	   vi	   ligeledes	  
fremvise	  prototypens	  nyligt	  udviklede	  funktioner.	  Eftersom	  disse	  interview	  vil	  foregå	  
som	  en	  uformel	  samtale,	  vælger	  vi	  at	  udføre	  dem	  som	  åbne	  interviews,	  idet	  vi	  håber	  
på	  at	   få	  en	   spontan	  samtale	   i	   gang	   (Kvale	  2008:	  151).	  Vi	  prøver	  desuden,	  at	  holde	  
interviewsne	  uformelle,	  ved	  ikke	  at	  optage	  dem,	  men	  blot	  nedskrive	  vigtige	  pointer:	  	  
Et	   interview	   kan	   også	   registreres	   ved,	   at	   forskeren	   bruger	   sin	  
hukommelse,	   stoler	   på	   sin	   empati	   og	   erindring	   og	   skriver	  
hovedaspekterne	   af	   interviewet	   ned	   efter	   samtalen,	   undertiden	  
støttet	  af	  noter,	  der	  er	  taget	  under	  interviewet.	  (Kvale	  2008:	  201).	  
Vi	  er	  opmærksomme	  på,	  at	  interviewerens	  hukommelse	  er	  begrænset,	  og	  der	  derfor	  
kan	   være	   vigtige	   pointer,	   der	   går	   tabt,	   men	   dette	   problem	   vil	   vi	   dog	   forsøge	   at	  
imødekomme	  ved	  at	  nedskrive	  interviewets	  vigtigste	  pointer	  under	  interviewet.	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Som	  allerede	  beskrevet	  vil	  vi	  udføre	  brugerafprøvninger,	  hvor	  deltagerne	  får	  lov	  til	  at	  
afprøve	   prototypen,	   og	   her	   vil	   vi	   observere	   deltagerne.	   Herbert	   Gans	   klassificerer	  
observatøren	   som	   havende	   tre	   forskellige	   roller,	   der	   enten	   kan	   være	   total	  
participant,	   researcher-­‐participant	   eller	   total	   researcher	   (Bryman	   2008:	   412).	   Vi	   vil	  
forsøge	  at	  fungere	  som	  total	  researchers,	  hvor	  vi	  ikke	  involverer	  os	  i	  de	  situationer,	  
der	  observeres,	  men	  vi	  er	  klar	  over,	  at	  det	  er	  vanskeligt	  at	  fungere	  passivt,	  da	  vores	  
tilstedeværelse	   skaber	   mulighed	   for,	   at	   deltagerne	   kan	   stille	   spørgsmål,	   hvis	   der	  
f.eks.	  opstår	  problemer.	  Derfor	   kan	  vi	   nemt	  komme	   til	   at	   fungere	   som	   researcher-­‐
participants,	  hvor	  vi	  involveres	  i	  situationen,	  hvis	  der	  er	  behov	  for	  det	  (Bryman	  2008:	  
412).	  
	  
Vi	   vil	   foretage	  et	   semistruktureret	   fokusgruppeinterview	  med	  brugergruppen,	   efter	  
de	  har	  testet	  prototypen	  af	  applikationen.	  Under	  dette	  interview	  er	  det	  vigtigt,	  at	  vi	  
får	   undersøgt	   hver	   enkelt	   deltalje	   ved	   prototypen,	   og	   derfor	   vil	   vi	   forberede	   en	  
interviewguide,	   der	   indeholder	   nogle	   letforståelige	   spørgsmål,	   som	  brugergruppen	  
skal	   svare	   på.	  Herudover	   vil	   vi	   forsøge	   at	   have	   en	   ikke-­‐styrende	   interviewstil,	   så	   vi	  
ikke	  kommer	  til	  at	  lede	  interviewet	  i	  en	  bestemt	  retning	  men	  tværtimod	  håber	  på,	  at	  
der	  kommer	  synspunkter	  frem,	  som	  vi	  ikke	  selv	  havde	  tænkt	  over	  (Kvale	  2008:	  170).	  	  
Dette	  interview	  vil	  vi	  dokumentere	  med	  en	  diktafon,	  da	  det	  er	  vigtigt	  for	  os	  hurtigt	  
og	  nemt	  at	   kunne	  genhøre	   informanternes	  mening	  om	  prototypens	  detaljer.	  Disse	  
informationer	  kan	  bruges	  til	  at	  videreudvikle	  applikationen,	  og	  det	  er	  derfor	  vigtigt,	  
at	   der	   bliver	   funderet	   over	   alle	   informanternes	  udtalelser	   om	  prototypen.	   Lydfilen	  
fra	  interviewet	  vil	  vi	  efterfølgende	  transskribere,	  og	  denne	  transskription	  vil	  fremgå	  i	  
bilag	  D.	  
Inden	  vi	  efterfølgende	  transskriberer,	  vil	  vi	  være	  opmærksomme	  på:	  
Fra	   et	   sprogligt	   perspektiv	   er	   transskriptionerne	   derimod	  oversættelser	  
fra	   talesprog	   til	   skriftsprog,	  hvor	  konstruktionerne	  undervejs	  kræver	  en	  
række	  vurderinger	  og	  beslutninger.	  En	  udskrift	  er	  en	  oversættelse	  fra	  én	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narrativ	   form	  –	  mundtlig	  diskurs	  –	   til	   en	  anden	  narrativ	   form	   -­‐	   skriftlig	  
diskurs.	  (Kvale	  2008:	  200).	  
I	   bogen	   ”Interview”	   (Kvale	   2008)	   fremgår	   det,	   hvorledes	   et	   interview	   kan	  
transskriberes,	   og	   at	   transskriptionen	   abstraherer	   fra	   det	   fysiske	   interview.	   F.eks.	  
indeholder	   lydfilen	   på	   diktafonen	   allerede	   en	   abstraktion,	   da	   kropssproget	   fra	   det	  
fysiske	   interview	   går	   tabt.	   Når	   lydfilen	   bliver	   transskriberet	   til	   skriftsprog,	   vil	  
stemmeleje,	  intonationer	  og	  åndedræt	  ligeledes	  gå	  tabt.	  Transskriptionen	  er	  således	  
en	  forarmet	  	  og	  abstraheret	  udgave	  af	  det	  fysiske	  interview	  (Kvale	  2008:	  200).	  Vi	  er	  
således	   klar	   over,	   at	   transskriptionen	   bliver	   en	   transformation	   fra	   talesprog	   til	  
skriftsprog,	  hvor	  konstruktionen	  heraf	  kommer	  til	  at	  kræve	  en	  række	  beslutninger	  og	  
vurderinger	   fra	   os.	   I	   forlængelse	   af	   dette	   vælger	   vi	   at	   udføre	   transskriptionen	   i	  
skriftsproglig	  stil,	  således	  at	  vi	   ikke	  medtager	  pauser,	  følelsesudtryk,	  etc.,	  da	  vi	   ikke	  
skal	  fokusere	  på	  den	  sproglige	  stil	  (Kvale	  2008:	  203-­‐204).	  Dette	  vælger	  vi	  for	  at	  lave	  
en	  læsevenlig	  udgivelse	  af	   informanternes	  oplevelse	  af	  prototypen,	  som	  vi	  herefter	  
kan	  evaluere.	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4. TEORI 
I	  forhold	  til	  Koncept	  Kompagniets	  ønske	  om	  at	  få	  børnefamilier	  til	  at	  interagere	  og	  
have	  det	  sjovt	  med	  hinanden	  gennem	  leg	  og	  bevægelse,	  finder	  vi	  det	  vigtigt	  at	  have	  
en	  teoretisk	  grundforståelse	  af	  genstandsfeltet.	  Afsnittet	  vil	  beskæftige	  sig	  med	  det	  
teoretiske	   grundlag	   for,	   hvordan	   vi	   som	   mennesker	   oplever	   de	   aktiviteter,	   vi	  
deltager	   i,	   samt	   gøre	   det	   klart	   hvad	   det	   vil	   sige	   at	   lege	   og	   spille.	   Herefter	   vil	   vi	  
komme	  ind	  på,	  hvordan	  et	  spil	  enten	  kan	  være	  omkranset	  af	  The	  Magic	  Circle,	  eller	  
hvordan	  et	  spil	  kan	  udviske	  denne	  i	  form	  af	  et	  pervasive	  game.	  Vi	  vil	  afslutningsvis	  
behandle	  nogle	  overordnede	  elementer,	  som	  spil	  kan	  være	  opbygget	  af.	  
	  
Optimaloplevelser & Flow 
I	   dette	   afsnit	   vil	   vi	   gå	   i	   dybden	   med	   en	   række	   teorier	   med	   det	   formål	   at	   forstå,	  
hvordan	   vi	   som	   designere	   kan	   analysere	   og	   udforme	   den	   gode	   oplevelse	   for	   hele	  
familien.	  Hertil	  vil	  vi	  bl.a.	  berøre	  de	  to	  begreber	  optimaloplevelser	  og	  flow.	  Afsnittet	  
tager	  udgangspunkt	  i	  artiklen	  ”Hvis	  din	  attraktion	  var	  et	  computerspil:	  iscenesættelse	  
af	  oplevelsesattraktioner”	  (Christensen	  et	  al.	  2007).	  	  
	  
I	  omtalte	  artikel	  bliver	  der	  gjort	  rede	  for	  nogle	  af	  de	  kræfter,	  der	  ligger	  til	  grund	  for	  
den	   gode	   oplevelse,	   samt	   hvordan	   deltageren	   fastholdes	   i	   den	   gode	   oplevelse	   og	  
sluttelig	   får	   en	   optimaloplevelse.	   I	   attraktionen	   drages	   nogle	   paralleller	   til	  
computerspillet,	  og	  artiklen	  beskriver	  således,	  hvordan	  computerspillet,	  ligesom	  den	  
fysiske	   attraktion,	   søger	   at	   fastholde	   deltageren	   i	   en	   eller	   flere	   oplevelser	  
(Christensen	   et	   al.	   2007:	   126).	   I	   artiklen	   bliver	   bl.a.	   computerspillets	   ”levels”	  
sammenstillet	  med	  attraktionens	  eller	  eventens	  rum,	  samt	  oplevelsen	  af	  disse	  som	  
værende	   spillets	   ”gameplay”.	  Denne	   sammenstilling	   af	   computerspil	   og	   attraktion,	  
det	  digitale	  med	  det	   virkelige,	   er	   yderst	   interessant	   for	  os,	  da	   vi	   jo	  netop	   søger	  at	  
sammensmelte	  disse	  to	  elementer,	  og	  i	  kraft	  af	  denne	  sammensmeltning	  håber	  på	  at	  
kunne	  bringe	  deltagerne	  til	  en	  optimaloplevelse.	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Optimaloplevelsen	   afhænger	   af	   attraktionens	   rammer	   og	   regler,	   samt	   hvordan	  
deltageren	  psykisk	  påvirkes	  under	  aktiviteten.	  Deltagernes	  oplevelse	  er	  altså	   styret	  
af	  en	  række	  subjektive	  og	  objektive	  faktorer.	  Deltageren	  medbringer	  eksempelvis	  sit	  
eget	   humør	   og	   sine	   egne	   interesser	   og	   motiver,	   hvor	   attraktionen	   påvirker	  
deltageren	   ved	   at	   diktere	   det	   regelsæt	   som	   vedkommende	   opfordres	   til	   at	   følge.	  
Optimaloplevelsen	  handler	  derfor	  om,	  hvorvidt	  disse	  subjektive	  og	  objektive	  faktorer	  
spiller	   sammen,	   så	   vedkommende	   får	   en	   følelse	   af	   værdi	   og	   sammenhæng	  
(Christensen	  et	  al.	  2007:	  130).	  	  
Sociolog	   David	   Emile	   Durkheim	   beskriver	   optimaloplevelsen	   som	   værende	   en	  
balance	  mellem	  modpolerne	  anomi	   og	   fremmedgørelse.	   Begrebet	  anomi	   betegner	  
den	   følelse,	   personer	   oplever,	   hvis	   der	   er	  mangel	   på	   strukturerede	   sociale	   regler,	  
hvor	  begrebet	  fremmedgørelse,	  modsat	  anomi,	  betegner	  den	  tilstand,	  personer	  kan	  
være	  i,	  hvis	  de	  presses	  ind	  i	  et	  regelsæt	  for	  social	  handling,	  der	  går	  imod	  deres	  egne	  
mål.	  Med	  andre	  ord	  kan	  man	  sige,	  at	  anomi	  betegner	  en	  tilstand,	  hvor	  en	  person	  har	  
en	  for	  høj	  grad	  af	  frihed,	  hvor	  fremmedgørelse	  karakteriseres	  ved,	  at	  en	  person	  ikke	  
længere	   har	  mulighed	   for	   at	   bestemme	   noget	   selv	   og	  muligvis	   presses	   til	   at	   gøre	  
noget,	   som	   vedkommende	   ikke	   har	   lyst	   til.	   Psykologiprofessor	   Mihaly	  
Csikszentmihalyi	   beskriver	   tilstanden	   anomi,	   som	   værende	   en	   utilfredsstillende	   og	  
frustrerende	  angstfølelse,	  mens	   fremmedgørelse	   svarer	   til	  kedsomhed	  (Christensen	  
et	  al.	  2007:	  130-­‐131).	  
Den	  oplevende	  skal	  tilbydes	  muligheden	  for	  at	  finde	  balance	  mellem	  en	  
smule	   frihed	   i	   oplevelsen,	   uden	  at	  gøre	  det	   regelløst	   og	   således	  undgå	  
anomi,	  og	  samtidig	  kunne	  holde	  sig	  fri	  fra	  slavisk	  at	  måtte	  følge	  en	  given	  
attraktions	  regler,	  der	  i	  så	  fald	  ville	  skabe	  fremmedgørelse.	  (Christensen	  
et	  al.	  2007:	  131).	  
Denne	  balance	  mellem	  anomi	  og	  fremmedgørelse,	  som	  i	  Christensens	  artikel	  kaldes	  
optimaloplevelsen,	   udforsker	   Csikszentmihalyi	   gennem	   begrebet	   flow.	   Flow	  
betegner	   en	   særlig	   positiv	   mental	   tilstand,	   hvor	   en	   person	   er	   så	   koncentreret,	  
fordybet	   og	   fokuseret	   i	   en	   given	   aktivitet,	   at	   vedkommende	   opnår	   en	   sindsro	   og	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nærmest	  mister	  fornemmelsen	  for	  tid	  og	  sted7.	  Csikszentmihalyi	  illustrerer	  begrebet	  
flow	  gennem	  følgende	  model.	  	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Billede	  1:	  Flow	  chart	  (Kilde:	  Link	  7)	  
Ovenstående	  billede	  er	  en	  model	  over	  en	  persons	  mentale	   tilstand	  under	  en	  given	  
aktivitet.	  X-­‐aksen	  beskriver	  de	  skills,	  eller	  færdigheder	  og	  erfaring,	  personen	  har	  i	  en	  
given	   aktivitet,	   hvor	   Y-­‐aksen	   beskriver	   de	   challenges,	   eller	   udfordringer,	   denne	  
person	   møder	   gennem	   aktiviteten.	   I	   figuren	   er	   beskrevet	   tre	   sindstilstande,	   som	  
person	  A	  kan	  være	  i;	  anxiety,	  boredom	  og	  flow.	  For	  at	  referere	  tilbage	  til	  Durkheim,	  
så	   kan	   anxiety	   og	   boredom	   sammenlignes	   med	   begreberne	   anomi	   og	  
fremmedgørelse,	  som	  blev	  gennemgået	  tidligere	  i	  afsnittet.	  Den	  sidste	  tilstand,	  flow,	  
opnås,	  når	  personens	  færdigheder	  står	  i	  et	  passende	  forhold	  til	  de	  udfordringer,	  som	  
vedkommende	  bliver	  stillet	  overfor	  (Christensen	  et	  al.	  2007:	  128).	  
På	  billede	  1	  gennemgår	  person	  A	  tilstandene	  A1,A2,A3	  og	  A4.	  Forholdet	  og	  udviklingen	  
mellem	  disse	  tilstande	  beskrives	  i	  Christensens	  artikel	  gennem	  et	  eksempel,	  hvor	  en	  
person	   A	   besøger	   en	   forlystelsespark	   for	   første	   gang.	   Hans	   forudsætninger	   og	  
færdigheder	  (skills)	  i	  forhold	  til	  denne	  forlystelsespark	  er	  derfor	  ikke	  særligt	  høje,	  og	  
han	  vil	  derfor	  opleve	  besøget	  som	  værende	  spændende	  og	  nyt.	  I	  denne	  tilstand	  (A1)	  
vil	  person	  A	  være	  i	  flow.	  Efter	  noget	  tid	  vil	  spændingen	  dog	  aftage,	  da	  man	  kan	  gå	  ud	  
fra,	   at	   A	   har	   været	   rundt	   og	   se	   og	   prøve	   de	   fleste	   forlystelser.	   Hans	   erfaring	  med	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
7	  Kilde:	  Link	  6.	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forlystelsesparken	  stiger	  derfor,	  mens	  udfordringerne	  forbliver	  de	  samme,	  og	  han	  vil	  
begynde	  at	  opleve	  kedsomhed	  (A2).	  For	  at	  person	  A	  igen	  skal	  komme	  i	  flow,	  er	  han,	  
ifølge	   Csikszentmihalyis	   teori,	   nødsaget	   til	   at	   opleve	   en	   stigning	   i	   de	   udfordringer,	  
eller	  challenges,	  som	  han	  står	  overfor.	  En	  sådan	  stigning	  kunne	  eksempelvis	  komme	  
til	  udtryk,	  hvis	  han	  pludselig	  opdager	  en	  forlystelse,	  som	  han	  tidligere	  havde	  overset.	  
Dette	  vil	  resultere	  i	  en	  oplevelsesvækst	  for	  person	  A,	  som	  igen	  vil	  få	  ham	  i	  flow	  (A4).	  
Omvendt	  kunne	  han	  også	  støde	  på	  en	  forlystelse,	  som	  han	  simpelthen	  ikke	  tør	  sætte	  
sig	  op	  i.	  Her	  vil	  han	  opleve,	  at	  udfordringen	  har	  oversteget	  hans	  egen	  forudsætninger	  
og	   færdigheder,	   hvilket	   vil	   gøre	   ham	   angst	   og	   frustreret	   (A3).	   Person	   A	   må	   her	  
arbejde	  på	  sine	  færdigheder	  i	  forhold	  til	  forlystelsen.	  Måske	  opdager	  han,	  at	  folk,	  der	  
er	  meget	  yngre	  end	  ham,	  kommer	  glade	  nede	  fra	  forlystelsen,	  hvilket	  giver	  ham	  en	  
tryghed	  om,	  at	  han	   selv	   sagtens	  kan	  klare	  den.	  Hans	  nyfundne	  mod	  kan	  derved	   få	  
ham	  i	  flow	  (A4)	  endnu	  engang	  (Christensen	  et	  al.	  2007:	  127-­‐128).	  	  
Flow	   og	   optimaloplevelser	   handler	   i	   hovedtræk	   om,	   at	   man	   får	  
fornemmelsen	   af,	   at	   ens	   færdigheder	   står	   i	   et	   passende	   forhold	   til	   de	  
udfordringer,	   som	   man	   er	   stillet	   over	   for.	   At	   kunne	   få	   denne	  
fornemmelse	  kræver	  samtidig,	  at	  udfordringerne	  foregår	  i	  et	  miljø,	  som	  
har	   regler	   og	   som	   kan	   afgive	   signaler	   om,	   hvorvidt	   færdighederne	  
rækker	   eller	   om	   udfordringerne	   er	   krævende	   nok,	   så	   det	   ikke	   bliver	  
kedeligt	  (Christensen	  et	  al.	  2007:	  128).	  
Ved	   enten	   at	   hæve	   eller	   sænke	   udfordringer	   og	   færdigheder	   for	   person	   A,	  
ankommer	  han	  til	  en	  ny	  flowstandard	  (A4).	  Denne	  flow-­‐tilstand	  er	  ikke	  lig	  den	  flow-­‐
tilstand,	   som	   han	   startede	   med	   at	   være	   i	   (A1),	   da	   han	   i	   A4	   har	   gennemgået	   en	  
dynamisk	   oplevelsesvækst.	   Vi	   er	   derfor	   nødt	   til	   at	   forstå,	   at	   optimaloplevelser	  
konstant	  kræver	  nye	  oplevelser	  (Christensen	  et	  al.	  2007:	  128).	  
Det	  skal	  dog	  gøres	  klart,	  at	  der	  selvfølgelig	  findes	  flere	  sindstilstande,	  end	  de	  tre	  der	  
er	   illustreret	  på	  billede	  1.	   Ifølge	  Csikszentmihalyi	  selv	   findes	  der	   faktisk	  otte.	  Vi	  har	  
dog	  valgt	  at	  benytte	  ovenstående	  model	  til	  nemmere	  at	  kunne	  forklare	  og	  gøre	  rede	  
for	   de	   kræfter	   og	   faktorer,	   der	   er	   med	   til	   at	   forme	   og	   påvirke	   oplevelsen	   hos	  
mennesker.	  På	  billede	  1	  skal	  boredom	  og	  anxiety	  altså	  ikke	  kun	  ses	  som	  værende	  to	  
forskellige	  sindstilstande,	  men	  nærmere	  som	  en	  bred	  betegnelse	  for	  en	  række	  andre	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tilstande	  som	  en	  person	  kan	  være	  i.	  Dertil	  skal	  det	  gøres	  klart,	  at	  ikke	  alle	  tilstande,	  
der	   hører	   ind	   under	   disse	   to	   kategorier,	   nødvendigvis	   er	   af	   negativ	   karakter.	  
Boredom	  og	  anxiety	  skal	  derfor	  forstås	  som	  værende	  tilstande,	  der	  ligger	  langt	  væk	  
fra	   tilstanden	   flow.	   Herunder	   ses	   en	   nyere	   udgave	   af	   flow-­‐modellen,	   som	   også	   er	  
udviklet	   af	   Csikszentmihalyi,	   hvor	   alle	   tilstandene	  er	   inkluderet.	  Denne	  model	   vil,	   i	  
vores	  analyse	  og	  evaluering	  af	  deltagernes	  oplevelse,	  være	  et	  nyttigt	   redskab	   til	  at	  
måle	   og	   vurdere	   vores	   testpersoners	   oplevelse.	   Modellens	   akser	   og	   indhold	   kan	  
afkodes	  og	   fortolkes	  på	  samme	  måde	  som	  modellen	  på	  billede	  1	  –	  den	   indeholder	  
bare	   et	  mere	   nuanceret	   billede	   af	   de	   tilstande,	   som	  en	   person	   kan	   være	   i	   ved	   en	  
given	  aktivitet.	  	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  	  	  
Billede	  2:	  Nyere	  udgave	  af	  Csikszentmihalyis	  flow-­‐chart	  (Kilde:	  Link	  8)	  
Endelig	  er	  det	  også	  vigtigt	  at	  slå	  fast,	  at	  vi	  som	  mennesker	  ikke	  er	  ens	  –	  dette	  gælder	  
også	   den	   måde,	   vi	   opfatter	   oplevelser	   på.	   Vi	   medbringer	   vores	   egne	   individuelle	  
færdigheder	   og	   erfaringer	   i	   oplevelsen,	   ligesom	   vores	   opfattelse	   af	   en	   aktivitets	  
udfordringer	  ofte	  vil	  være	  forskellig	  fra	  andres.	  For	  at	  få	  en	  person	  i	  flow,	  er	  det	  altså	  
ikke	   nok	   bare	   at	   skrue	   på	   en	   række	   objektive	   parametre.	   Man	   er	   nødsaget	   til	   at	  
vurdere	   og	   tage	   højde	   for	   de	   enkelte	   individers	  motiver,	   holdninger	   og	   interesser,	  
hvis	  man	  skal	  kunne	  designe	  aktiviteter,	  der	  kan	  give	  deltagerne	  en	  optimaloplevelse	  
(Christensen	  et	  al.	  2007:	  128-­‐129).	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I	   kraft	   af	   vores	   meget	   aldersmæssigt	   brogede	   målgruppe,	   er	   vi	   meget	  
opmærksomme	  på	  det	  subjektive	  aspekt	  af	  oplevelsen.	  Professor	  i	  marketing,	  James	  
U.	   McNeal,	   beskriver	   i	   sin	   bog	   om	   markedsføring	   til	   børn,	   hvordan	   børn	   oplever	  
anderledes	   end	   voksne:	   ”Unger	   er	   ikke	   bare	   mini-­‐voksne,	   […]	   de	   er	   på	   en	   ’anden	  
kanal’,	  de	  opfører	  sig	  anderledes,	  taler	  anderledes,	  og	  opfatter	  verden	  anderledes.”	  
(Christensen	  et	  al.	  2007:	  132).	  En	  undersøgelse	  fra	  Nickerson	  og	  Jurowski	  har	  vist,	  at	  
børn	   nyder	   og	   husker	   de	   aktiviteter	   bedst,	   hvor	   de	   aktivt	   kan	   deltage.	   At	   se	   på	  
bygninger	  er	  muligvis	  en	  ”aktiv”	  aktivitet	   for	  en	  voksen,	  mens	  det	  hurtigt	  kan	  blive	  
kedeligt	   for	  børn,	   som	  har	  brug	   for	  og	  ønsker	  mere	   stimulering	   (Christensen	  et	   al.	  
2007:	  132).	  	  	  
	  
Teori om Leg og spil 
I	  dette	  afsnit	  vil	  vi	  gøre	  rede	  for	  en	  række	  karakteristikker	  af	  leg	  og	  spil.	  Hertil	  vil	  vi	  
bl.a.	   berøre	   Huizingas	   definition	   af	   leg	   samt	   Brian	   Sutton-­‐Smiths	   lære	   om	   seven	  
rhetorics	  of	  play.	  Til	  sidst	  vil	  Roger	  Caillois’	  definition	  af	  spil,	  samt	  hans	  inddeling	  af	  
leg	  og	  spil	  i	  genrer,	  bidrage	  til	  forståelsen	  af	  leg	  og	  spil.	  
	  
At	  definere	  leg	  og	  spil	  kan	  være	  en	  vanskelig	  affære,	  da	  disse	  begreber	  kan	  studeres	  
på	  mange	  måder.	  Selvom	  leg	  og	  spil	  umiddelbart	  lyder	  som	  om,	  at	  de	  er	  to	  ord	  for	  
nogenlunde	  den	   samme	   ting,	   er	   der	   alligevel	   en	   række	  markante	   forskelle,	   som	  vi	  
bør	  forstå.	  Legen	  forbinder	  vi	  ofte	  med	  en	  aktivitet,	  der	  for	  det	  meste	  er	  forbeholdt	  
børn,	  men	  den	  skal	  nærmere	  forstås	  som	  værende	  en	  aktivitet,	  hvor	  vi	  ”lader	  som	  
om”	   eller	   fantaserer,	   hvilket	   jo	   er	   en	   del	   af	   alle	   menneskers	   liv.	   Legen	   finder	   vi	  
overalt	  i	  vores	  hverdag,	  og	  den	  kan	  være	  en	  del	  af	  mange	  sammenhænge,	  som	  f.eks.	  
sport,	  drama,	   film,	   fest,	   kunst	  osv.	  Når	  vi	   leger,	   gør	  vi	  det	   samme,	   som	  når	  vi	   ikke	  
leger.	  Richard	  Schechner	   illustrerer	  dette	  med	  hunden,	  der	   leger,	  at	  den	  bider,	  når	  
den	   napper	   ud	   efter	   nogen	   i	   legen.	   Hunden	   lader	   som	   om,	   at	   den	   bider,	   men	  
samtidig	   sender	   den	   også	   et	   tydeligt	   signal	   om,	   at	   biddet	   ikke	   er	   et	   rigtigt	   bid.	   I	  
menneskets	  verden	  trækker	  eksempelvis	  teatret	  lignende	  paralleller,	  når	  man	  ”lader	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som	  om”	  at	  gøre	  noget,	  som	  man	  også	  kan	  gøre	  i	  det	  virkelige	  liv	  (Kristiansen	  2007:	  
1).	  	  
Spilforsker	   Johan	   Huizinga	   opsummerer	   sin	   definition	   af	   leg	   til	   at	   være:	   frivillig,	  
separat,	   uforudsigelig,	   uproduktiv,	   regelbundet	   og	   introducerende	   en	   alternativ	  
virkelighed	  (make-­‐believe).	  Det	  frivillige	  aspekt	  af	  leg,	  som	  Huizinga	  definerer,	  bygger	  
på,	   at	   man	   frivilligt	   skal	   afgøre,	   om	   man	   vil	   deltage	   i	   en	   leg,	   som	   endnu	   ikke	   er	  
påbegyndt	   (Caillois	  1961:	  9-­‐10).	  Dette	  vil	   sige,	  at	  hvis	  man	   tjener	   sine	  penge	  på	  at	  
deltage	  i	   lege,	  som	  f.eks.	  professionelle	  fodboldspillere,	  så	  mister	  legen	  sin	  frivillige	  
karakteristik	  og	  bliver	  pludselig	  til	  et	  arbejde.	  Denne	  frivillige	  tilgang	  til	  legen	  gælder	  
også,	  når	  legen	  er	  påbegyndt.	  Her	  kan	  vedkommende	  vælge	  at	  stoppe	  legen,	  når	  han	  
selv	   har	   lyst	   (Caillois	   1961:	   6).	   Legeforsker	   Brian	   Sutton-­‐Smith	   definerer	   legen	  
gennem	  hans	   lære	  om	   seven	   rhetorics	  of	  play,	   der	   indeholder	  en	   række	   retorikker	  
eller	   narrativer,	   der	   kan	  hjælpe	  os	  med	  at	   forstå	   legebegrebet	  bedre.	  Definitionen	  
indeholder	  syv	  elementer:	  the	  rhetoric	  of	  play	  as	  progress,	  fate,	  power,	  identity,	  the	  
imaginary,	   of	   the	   self	   og	   frivolous	   (Sutton-­‐Smith	   2006:	   304-­‐305).	   Sutton-­‐Smith	  
inddeler	   disse	   retorikker	   efter	   visse	   tidsperioder	   i	   menneskets	   historie,	   og	   kalder	  
bl.a.	   fate,	   power,	   identity	   og	   frivolity	   for	   ancient	   rhetorics,	   da	  man	   gennem	   vores	  
historie	  har	  set	  tydelige	  tegn	  på	  disse	  retoriske	  forståelser.	  Om	  Play	  as	  fate,	  der	  kan	  
forbindes	  med	  farlige	  lege,	  gambling	  og	  hasardspil,	  skriver	  Sutton-­‐Smith	  således:	  
It	  is	  probably	  the	  oldest	  of	  all	  of	  the	  rhetorics,	  resting	  as	  it	  does	  
on	   the	   belief	   that	   human	   lives	   and	   play	   are	   controlled	   by	  
destiny,	  by	  the	  gods,	  by	  atoms	  and	  neurons,	  or	  by	  luck,	  but	  very	  
little	  by	  ourselves	  (Sutton-­‐Smith	  2006:	  304).	  	  
Hvor	   ancient	   rhetorics	   bliver	   forbundet	   med	   gamle	   ritualer	   og	   gammel	   kultur,	  
inddeles	  nogle	  af	  de	  andre	  retorikker	  i	  en	  mere	  moderne	  forståelse.	  Disse	  er	  opstået	  
gennem	  et	  skift	   i	  vores	  psykologiske	  og	  filosofiske	  tendenser,	  som	  kan	  spores	   inden	  
for	  de	  seneste	  200	  år.	  Sutton-­‐Smiths	  modern	  rhetorics	  omfatter	  play	  as	  progress,	  self	  
og	   imaginary	   (Sutton-­‐Smith	  2006:	  305).	  Vi	  vil	   ikke	  gennemgå	  hver	  enkelt	  af	  Sutton-­‐
Smiths	  retorikker	  i	  afsnittet	  her,	  men	  blot	  gøre	  det	  klart	  hvor	  svært	  det	  kan	  være	  at	  
definere	  leg	  helt	  præcist.	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At	   spille	   er	   at	   lege.	   Legen	   er,	   ifølge	   Sociolog	   Roger	   Caillois,	   den	   kreative	   og	  
uregulerede	  del	  af	  spillet,	  der	  er	  uafhængig	  af	  tid	  og	  sted.	  En	   leg	  kan	  udvikle	  sig	  og	  
skabe	  nyt	  indhold,	  nye	  deltagere	  og	  nye	  ritualer,	  hvorimod	  spil	  er	  den	  frie	  legs	  mere	  
styrede	  form.	  Spil	  er	  derfor	  leg,	  som	  er	  styret	  af	  nogle	  definerede	  ritualer	  og	  rammer,	  
der	   f.eks.	   angiver	   start-­‐	   og	   sluttidspunkt,	   regler,	   sted,	   deltagere,	   hjælpere	   og	  
tilskuere.	   I	   spil	   er	   der	   derfor	   ofte	   et	   mål,	   der	   skal	   nås,	   hvor	   der	   i	   leg	   mere	  
eksperimenteres	   med	   handlingen	   som	   formål	   (Kristiansen	   2007:	   347-­‐349).	   Der	  
skelnes	  altså	  mellem	  det	  regulerede	  og	  uregulerede,	  når	  man	  diskuterer	  forskellen	  på	  
leg	  og	  spil.	  	  
Caillois	   inddeler	   leg	   og	   spil	   i	   genrerne	   alea	   (chance),	   agôn	   (konkurrence),	   ilinx	  
(svimmelhed)	   og	   mimicry	   (rolleleg).	   Lege	   og	   spil,	   der	   baserer	   sig	   på	   alea,	   er	  
eksempelvis	   lotteri	   og	   terningespil	   –	   en	   genre	   der	   stemmer	   overens	   med	   Sutton-­‐
Smiths	  rhetoric	  of	  play	  as	  fate,	  som	  nævnt	  tidligere	  i	  afsnittet.	  Konkurrenceprægede	  
discipliner	  som	  eksempelvis	  sport	  hører	   ind	  under	  agôn.	  Mimicry	  er	   lege	  som	  f.eks.	  
teater	  og	  dukkeleg,	  mens	  ilinx	  omhandler	  fysiske	  aktiviteter,	  som	  eksempelvis	  dét	  at	  
gynge	  eller	  rutsje	  på	  en	  rutsjebane.	  Det	  skal	  dog	  gøres	  klart,	  at	   lege	  og	  spil	  sagtens	  
kan	  være	  en	  del	  af	  flere	  genrer	  på	  én	  gang,	  som	  f.eks.	  computerspil	  (Kristiansen	  2007:	  
3).	  
Denne	  teoretiske	  grundforståelse	  af	  leg	  og	  spil,	  samt	  distinktionen	  mellem	  disse,	  kan	  
være	   nyttig	   at	   have	   med	   i	   bagagen,	   når	   vi	   senere	   skal	   designe	   og	   evaluere	   en	  
applikation,	  der	  har	  leg	  og	  spil	  i	  fokus.	  	  
	  
The Magic Circle & Pervasive Games 
Da	  vi	  nu	  har	  en	  forståelse	  for	  definitionen	  på	  leg	  og	  spil,	  vil	  vi	  i	  dette	  afsnit	  beskrive,	  
hvordan	   spil	   enten	   kan	   være	   afgrænset	   fra	   den	   virkelige	   verden	   ved	   at	   have	   en	  
magisk	   cirkel,	   eller	   at	   være	   allestedsnærværende	   og	   dermed	   foregå	   samtidig	  med	  
virkeligheden,	  som	  et	  pervasive	  game.	  	  	  
	   Side	  19	  
Johan	   Huizinga	   beskrev	   i	   1930´erne	   spil	   som	   værende	   aktiviteter,	   der	   foregår	   ved	  
siden	   af	   det	   normale	   liv	  med	   sine	   egne	   grænser	   af	   tid	   og	   sted	   defineret	   af	   nogle	  
regler.	   Eftersom	  et	   spil	   fungerer	   i	   sin	  egen	  verden,	   kan	  man	   sige,	   at	   spillet	  har	   sin	  
egen	  magiske	  cirkel,	  der	  er	  en	  afgrænsning	  af	  et	  specielt	  sted,	  hvorfra	  den	  virkelige	  
verden	  er	  adskilt	  (Montola	  et.al.	  2009:	  7-­‐8).	  Et	  spil	  har	  derfor	  veldefinerede	  rammer	  
for,	  hvor	  det	  foregår,	  mens	  virkeligheden	  foregår	  uden	  for	  denne	  ramme.	  På	  samme	  
måde	  har	  et	  spil	  en	  tydelig	   indikering	  af	  start	  og	  slutning.	  Enten	  spiller	  man	  spillet,	  
eller	  også	  spiller	  man	  ikke	  spillet.	  Derfor	  er	  det	  også	  tydeligt,	  hvem	  der	  er	  deltagere	  i	  
spillet,	  da	  spillere	  krydser	  spillets	  veldefinerede	  rammer	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:	  
95).	  
	  
Når	   spil	   til	   gengæld	   udvider	   den	   magiske	   cirkel,	   defineres	   dette	   som	   værende	   et	  
pervasive	  game:	  ”A	  pervasive	  game	  is	  a	  game	  that	  has	  one	  or	  more	  salient	  features	  
that	  expand	  the	  contractual	  circle	  of	  play	  spatially,	  temporally,	  or	  socially.”	  (Montola	  
et.al.	  2009:12).	  	  
Udover	   at	   pervasive	   games	   udvider	   den	  magiske	   cirkel	   stedsmæssigt,	   tidsmæssigt	  
og/eller	  socialt,	  kan	  man	  opridse	  nogle	  overordnede	  karakteristika,	  der	  differentierer	  
pervasive	  games	  fra	  ”normale”	  spil,	  ved,	  at	  de	  bruger	  byrummet	  som	  spillebræt,	  og	  
de	  bruger	  mobil	  teknologi	  som	  grænseflade	  for	  spillet	  (de	  Souza	  e	  Silva	  et.al	  2009:1).	  
If	  computers	  and	  consoles	  circumscribed	  games	  as	  activities	  performed	  
in	  digital	  spaces,	  the	  emergence	  of	  mobile	  technologies	  reinserts	  them	  
into	   physical	   environments.	   Walking	   through	   urban	   spaces	   while	  
playing	   games	   on	   location-­‐aware,	   Internet-­‐enabled,	   mobile	   device	  
encourages	   unprecedented	   ways	   of	   exploring	   and	   navigating	   urban	  
and	  digital	  spaces	  (de	  Souza	  e	  Silva	  et.al.	  2009:	  1).	  
Der	   vil	   i	   den	   henseende	   ikke	   være	   noget	   ekstraordinært	   ved,	   at	   en	   spiller	   bruger	  
teknologi	   som	   grænseflade,	   da	   man	   i	   årtier	   har	   kunnet	   spille	   spil	   på	   forskellige	  
teknologiplatforme	   via	   dens	   skærm,	  men	   kombinationen	   af	   fysisk-­‐	   og	   digitalt	   rum	  
ekstrapolerer	  spillet.	  
	  
	   Side	  20	  
Et	  pervasive	  game	  foregår	  derfor	  ikke	  på	  et	  specielt	  sted,	  på	  et	  bestemt	  tidspunkt	  og	  
med	  nogle	  bestemte	  spillere,	  men	  grænserne	  til	  den	  virkelige	  verden	  er	  udvisket.	  	  
I	  forhold	  til	  det	  stedmæssige	  aspekt	  har	  et	  pervasive	  game	  ikke	  grænser,	  som	  f.eks.	  
på	   tennisbanen,	   spillebrættet	   eller	   bag	   computerskærmen,	   men	   rammerne	   for	  
spillet	  rykker	  ud	  i	  virkeligheden	  og	  bruger	  dennes	  rammer	  og	  enheder.	  Spillerne	  skal	  
derfor	  undersøge	  området	  og	  lede	  efter	  spor,	  etc.	  for	  at	  få	  en	  forståelse	  for	  spillets	  
mål	   (Kristiansen	   2007:	   6).	   Derfor	   er	   det	   ikke	   hensigtsmæssigt	   at	   snakke	   om	  hvilke	  
objekter,	  der	  indgår	  i	  spillet,	  eftersom	  alle	  redskaber	  i	  rammerne	  kan	  indgå.	  	  
Herved	   udvides	   spillets	   sociale	   grænser	   også,	   da	   det	   kan	   være	   svært	   at	   definere,	  
hvem	   der	   faktisk	   er	   spiller	   i	   et	   pervasive	   game,	   fordi	   det	   foregår	   i	   virkelighedens	  
rammer.	   Forskellige	   spillere	   behøver	   ligeledes	   heller	   ikke	   længere	   at	   være	   fysisk	  
tilstede	  det	  samme	  sted,	  da	  teknologien	  gør	  det	  muligt	  for	  spillere	  at	  kommunikere	  
over	  lang	  afstand	  (de	  Souza	  e	  Silva	  et.al.	  2009:	  3).	  	  
I	   pervasive	   games	   er	   spillets	   tidsmæssige	   grænser	   også	   udvisket	   i	   forhold	   til,	   om	  
spilleren	   deltager	   eller	   ej,	   fordi	   spillet	   foregår	   sideløbende	  med	   hverdagen.	   Dette	  
kan	   betyde,	   at	   selvom	   spilleren	   på	   et	   givent	   tidspunkt	   ikke	   ønsker	   at	   være	  med	   i	  
spillet,	   forbliver	   deltageren	   dog	   stadig	   deltager:	   ”In	   a	   sense,	   avoiding	   gameplay	   is	  
part	   of	   the	   gameplay.”	   (Montola	   et.al	   2009:	   17).	   Et	   pervasive	   game	   kan	   således	  
påvirke	  oplevelsen	  af	  det	  virkelige	  og	  vice	  versa.	  Denne	  blanding	  af	  virkelighed	  og	  leg	  
er	   det	   særprægede	   ved	   pervasive	   games,	   idet	   begge	   sider	   komplementerer	  
hinanden	  og	  tilsammen	  kan	  give	  spillerne	  en	  følelse	  af	  kvalitet,	  som	  de	  ikke	  kan	  give	  
enkeltvis	  (McGonigal	  2003:	  17).	  
	  
Eftersom	  pervasive	  games	  kan	  variere	  i	  form	  og	  karakteristika,	  kan	  man	  inddele	  dem	  
i	   forskellige	  genrer.	   I	  bogen	  ”Pervasive	  Games	  –	  Theory	  and	  Design”	   (Montola	  et.al	  
2009)	  bliver	  der	  præsenteret	  otte	  genrer	  inden	  for	  pervasive	  games:	  treasure	  hunts,	  
assassination	   games,	   pervasive	   larps,	   alternate	   reality	   games,	   smart	   street	   sport,	  
playful	  public	  performances,	  urban	  adventure	  games	  og	  reality	  games.	  Et	  spil	  er	  dog	  
ikke	  låst	  fast	  ved	  en	  genre,	  men	  kan	  altså	  godt	  tilhøre	  flere	  forskellige.	  	  
	  
	   Side	  21	  
Treasure	  hunts	  
Ved	   treasure	   hunts	   forsøger	   deltagerne	   at	   finde	   bestemte	   objekter	   gemt	   over	   et	  
grænseløst	  område.	  Objektet,	  man	  finder,	  er	  nødvendigvis	  ikke	  formålet	  med	  spillet,	  
men	   målet	   i	   sig	   selv	   er	   derimod	   at	   finde	   det	   gemte	   objekt.	   ”Geocaching”	   er	   en	  
variant	  af	  denne	  type	  pervasive	  game	  (Montola	  et.al	  2009:32-­‐33).	  
Smart	  street	  sport	  
Et	   smart	   street	   sport	   spil	   kan	   være	   et	   klassisk	   digitalt	   spil,	   som	   videreudvikles	   og	  
udføres	  i	  en	  fysisk	  udgave,	  eller	  det	  kan	  være	  en	  opdateret	  teknologisk	  udgave	  af	  en	  
sportsaktivitet.	   Denne	   slags	   spil	   vil	   oftest	   inkludere	   fysisk	   aktivitet	   og	   brug	   af	  
teknologi:	  ”In	  some	  games,	  all	  players	  move	  in	  the	  physical	  space,	  supported	  by	  GPS	  
devices,	   cellular	   phones,	   and	   other	   handheld	   computers,	   whereas	   others	   combine	  
physical	  gameplay	  with	  a	  virtual	  one.”	  (Montola	  et.al	  2009:40).	  
	  
Vi	  er	  udelukkende	  blevet	   inspireret	  af	  de	   to	  ovenstående	  genrer	   treasure	  hunts	  og	  
smart	  street	  sport,	  og	  derfor	  er	  det	  kun	  disse,	  der	  er	  beskrevet	  i	  dette	  afsnit.	  I	  bilag	  E	  
er	  alle	  genrerne	  beskrevet.	  	  
	  
Teori om spildesign 
Dette	   afsnit	   vil	   omhandle	   spildesignerens	   rolle	   i	   forhold	   til	   at	   kunne	   analysere	   og	  
forstå	  et	  spildesigns	  kompleksitet,	  så	  man	  kan	  lave	  succesfuldt	  spildesign.	  Afsnittet	  vil	  
være	   baseret	   på	   spildesignere	   Katie	   Salen	   og	   Eric	   Zimmermans	   definering	   af	  
meaningful	   play,	   hvilket	   undersøger,	   hvad	   god	   og	   sammenhængende	   spiloplevelse	  
er,	  og	  dette	  vil	  vi	  således	  bruge	  til	  inspiration,	  når	  vi	  skal	  designe	  vores	  spil.	  	  
	  
Et	   spil	  er	  en	  kompleks	  størrelse.	  Det	  kan	  beskrives	  som	  et	  system	  bestående	  af	  en	  
masse	   dele,	   der	   relaterer	   til	   hinanden	   og	   tilsammen	   skaber	   en	   helhed,	   når	   spillet	  
starter.	  Eksempelvis	  består	  fodbold	  af	  to	  teams,	  en	  masse	  spillere,	  en	  bold,	  etc.,	  men	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det	  er	  først,	  når	  spillet	  begynder,	  at	  disse	  dele	  får	  betydning	  og	  relaterer	  til	  hinanden	  
i	  spilsystemet	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:50).	  
For	  at	  kunne	  designe	  et	  godt	  spilsystem	  med	  et	  succesfuldt	  gameplay	  kan	  det	  være	  
nødvendigt	  for	  spildesigneren	  at	  kende	  til	  et	  bredt	  udsnit	  af	  spilelementer,	  således	  at	  
det	   for	   spillerne	   ikke	   bliver	   en	   flad	   oplevelse	   at	   spille	   spillet.	   De	   beskriver	  
spildesignets	  grundlæggende	  principper	  således:	  	  
What	  are	  these	  game	  design	  fundamentals?	  They	  include	  understanding	  
design,	   systems,	  and	   interactivity,	  as	  well	  as	  player	   choice,	  action,	  and	  
outcome.	   They	   include	   a	   study	   of	   rule-­‐making	   and	   rule-­‐breaking,	  
complexity	  and	  emergence,	  game	  experience,	  game	  representation,	  and	  
social	  game	  interaction.	  They	   include	  the	  powerful	  connection	  between	  
the	  rules	  of	  the	  game	  and	  the	  play	  that	  the	  rules	  engender,	  the	  pleasures	  
games	  invoke,	  the	  meanings	  they	  construct,	  the	  ideologies	  they	  embody,	  
and	  the	  stories	  they	  tell.	  […]	  these	  ideas	  form	  a	  system	  of	  building	  blocks	  
that	  game	  designers	  arrange	  and	  rearrange	   in	  every	  game	  they	  create	  
(Salen	  &	  Zimmerman	  2004:6-­‐7).	  
Ved	   at	   kunne	   anskue	   specifikke	   aspekter	   af	   et	   spildesign	   vil	   man	   have	   bedre	  
mulighed	   for	   at	   skabe	   et	   velstruktureret	   gameplay	   med	   veldefinerede	   regler	   og	  
spilelementer	  samt	  løse	  eventuelle	  designproblemer.	  Dette	  vil	  bidrage	  til	  en	  god	  og	  
sammenhængende	   spiloplevelse	   for	   spillerne	   og	   kan	   resultere	   i	  meaningful	   play,	  
hvilket	   ifølge	  Katie	   Salen	  og	  Eric	   Zimmerman	  er	  målet	   for	  et	   succesfuldt	   spildesign	  
(Salen	  &	  Zimmerman	  2004:33).	  	  
	  
Meaningful play 
Meaningful	   play	   kan	   beskrives	   som	   interaktionen	  mellem	   spillere	   og	   spilsystemet,	  
samt	   konteksten	   hvori	   det	   spilles.	   Katie	   Salen	   og	   Eric	   Zimmerman	   beskriver	  
meaningful	  play	  i	  forhold	  til	  spillet	  Pong	  således:	  
In	  the	  game	  of	  pong	  […]	  the	  meaning	  of	  the	  interaction	  between	  player	  
and	  game	  is	  mediated	  by	  play,	  from	  the	  play	  of	  pixels	  representing	  the	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ball,	   to	   the	   play	   of	   the	   mechanical	   knobs	   controlling	   the	   digital	  
paddles,	   to	   the	   competitive	   social	   force	   of	   play	   between	   opponents.	  
(Salen	  &	  Zimmerman	  2004:32-­‐33).	  
Meaningful	  play	  opstår	  ikke	  udelukkende	  ved,	  at	  et	  brætspil	  har	  flotte	  objekter	  som	  
brikker	  og	  bræt	  og	  nogle	  veldefinerede	  regler,	  da	  det	   først	  kan	  opstå,	  når	  spillerne	  
interagerer	  og	   foretager	  valg	   inden	  for	  spilsystemets	  rammer	  (Salen	  &	  Zimmerman	  
2004:33).	  Hvordan	  oplever	  spillerne	  så	  spillet,	  som	  værende	  ikke-­‐meningsfyldt?	  Hvis	  
spillerens	   interaktion	  med	   spilsystemet	   ikke	   stemmer	  overens	  med	  det	   forventede	  
resultat,	   kan	  dette	   ikke	   karakterises	   som	  meaningful	   play.	   F.eks.	   hvis	   spilleren	   i	   et	  
skydespil,	  skyder	  en	  modstander,	  som	  burde	  blive	  elimineret,	  men	  resultat	  heraf	  er	  
anderledes,	   eller	   hvis	   spilleren	   ikke	   har	   nogen	   anelse	   om,	   om	   en	   handling	   er	  
god/dårlig,	   eller	   om	   handlingen	   overhovedet	   bragte	   spilleren	   tættere	   på	   at	  
vinde/tabe.	   Disse	   eksempler	   tager	   udgangspunkt	   i	  meaningful	   play,	   der	   ikke	   har	  
velovervejet	  discernability	  i	  spildesignet,	  hvilket	  vil	  sige,	  hvordan	  spilleren	  informeres	  
om	  resultatet	  af	  sine	  handlinger	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:35).	  	  
Et	  andet	  nøglebegreb	  i	  forhold	  til	  meaningful	  play	  er	  integration,	  hvilket	  informerer	  
spilleren	  om,	  hvorledes	  deres	  handlinger	   indgår	   i	  en	  større	  kontekst.	  F.eks.	  hvis	  en	  
spiller	   i	  Skak	  tager	  modstanderens	  brik,	   skal	  det	   fremgå	  tydeligt,	  at	  handlingen	  har	  
medført,	   at	   spilleren	   er	   kommet	   tættere	   på	   målet;	   at	   få	   modstanderens	   konge	  
Skakmat.	  Enhver	  handling	  skal	  således	  integreres	  i	  den	  samlede	  spiloplevelse	  (Salen	  
&	  Zimmerman	  2004:35).	  Spildesigneren	  skal	  således	  sørge	  for,	  at	   forholdet	  mellem	  
spillernes	  handlinger	  og	  resultatet	  leveret	  af	  spilsystemet	  skal	  være	  meningsfuldt.	  
	  
Rules, Play & Culture skemaer 
For	   at	   overskueligere	   et	   spilsystems	   kompleksitet	   har	   Salen	   og	   Zimmerman	  
udarbejdet	  nogle	  spildesign	  skemaer,	  således	  at	  man	  kan	  anskue	  og	  forstå	  et	  spil	  ud	  
fra	  tre	  særskilte	  perspektiver:	  Rules,	  Play	  &	  Culture.	  Kort	  beskrevet	  omhandler	  Rules	  
den	  formelle	  identitet	  af	  spilsystemet,	  Play	  vedrører	  den	  menneskelige	  oplevelse	  af	  
spilsystemet,	   og	   Culture	   omhandler	   den	   kultur,	   der	   omkranser	   og	   påvirker	  
spilsystemet	   (Salen	  &	   Zimmerman	  2004:5-­‐6).	  Hver	   af	   disse	   skemaer	   har	   yderligere	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sub-­‐skemaer	   tilknyttet,	   som	   fokuserer	   på	   forskellige	   aspekter	   af	   det	   komplekse	  
spilsystem,	  og	  disse	  skal	  hjælpe	  spildesigneren	  til	  at	  analyse	  og	  skabe	  spil	   (Salen	  &	  
Zimmerman	  2004:102).	  
	   Billede	  3:Tre	  skemaer	  til	  at	  anskue	  et	  spil	  	  
De	  tre	  skemaers	  fokusområde	  kan	  opridses	  således:	  
• ”Rules	  contains	  formal	  game	  design	  schemas	  that	  focus	  on	  the	  essential	  logical	  
and	  mathematical	  structures	  of	  a	  game.”	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:5-­‐6).	  
• ”Play	  contains	  experiential,	  social,	  and	  representational	  game	  design	  schemas	  
that	   foreground	   the	   player´s	   participation	   with	   the	   game	   and	   with	   other	  
players.”	  (ibid.).	  
• ”Culture	  contains	  contextual	  game	  design	  schemas	  that	  investigate	  the	  larger	  
cultural	  contexts	  within	  which	  games	  are	  designed	  and	  played.”	  (ibid.).	  
	  
Afhængig	  af	  hvilket	  af	  de	  tre	  perspektiver	  man	  anskuer	  et	  spil	  ud	  fra,	  kan	  man	  enten	  
se	   det	   som	   værende	   et	   lukket	   eller	   åbent	   system:	   ”A	   closed	   system	   has	   no	  
interchange	  with	  its	  environment.	  An	  open	  system	  receives	  matter	  and	  energy	  from	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its	   environment	   and	   passes	   matter	   and	   energy	   to	   its	   environment.”	   (Salen	   &	  
Zimmerman	  2004:53).	  	  
Om	   man	   anskuer	   systemet	   som	   værende	   et	   åbent	   eller	   lukket	   system,	   afhænger	  
altså	  af	  forholdet	  mellem	  spilsystemet	  og	  den	  kontekst,	  systemet	  er	  omkranset	  af.	  
	  
Rules 
Skemaet	  Rules	  er	  en	  formel	  tilgang	  til	  at	  anskue	  et	  spilsystem,	   idet	  det	  er	  et	   lukket	  
system.	   Reglerne	   er	   spillets	   identitet,	   og	   alle	   spil	   vil	   således	   være	   struktureret	   af	  
nogle	  regler.	  Når	  man	  anskuer	  et	  spilsystem	  ud	  fra	  dette	  perspektiv,	  vil	  man	  derfor	  
ikke	  fokusere	  på,	  hvilken	  kontekst	  det	  spilles	  i.	  F.eks.	  vil	  de	  formelle	  regler	  for	  Skak	  
være	  de	  samme,	  ligegyldigt	  om	  det	  spilles	  i	  Kina	  eller	  i	  Danmark.	  Spiloplevelsen	  har	  
derfor	   ikke	   nogen	   betydning	   for	   dette	   perspektiv,	   og	   derfor	   vil	   de	   tilhørende	   sub-­‐
skemaer	  være	  formelle	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:103-­‐104).	  	  
Ethvert	  spil	  har	  nogle	  definerede	  regler,	  der	  indrammer	  det	  i	  sit	  eget	  formelle	  system	  
og	   differentierer	   det	   fra	   andre	   spil.	   De	   udgør	   spillets	   logik,	   som	   alle	   spillere	   skal	  
kende	   til	   og	   følge,	   og	   derfor	   bliver	   de	   nødt	   til	   at	   være	   beskrevet	   direkte	   og	  
utvetydige.	  Uden	   regler	   ville	   spilleren	   have	   uendelige	  muligheder	   for	   at	   udføre	   en	  
handling.	   De	   minimerer	   derfor	   spillerens	   udvalg	   af	   muligheder.	   Desuden	   skal	   de	  
være	  fastlagte	  og	  bindende	  under	  hele	  spillet	  og	  kunne	  gentages	  fra	  spil	  til	  spil.	  Hvis	  
ikke	  alle	  spillere	  er	  enige	  om,	  at	  regler	  er	  bindende,	  giver	  det	  mulighed	  for	  at	  snyde.	  
De	   angiver	   således	  de	   restriktioner,	   som	   spillerne	   frivilligt	   indvilliger	   i	   at	   følge,	   når	  
spillet	   begynder,	   og	   spillerne	   vil	   således	   være	   indkapslet	   i	   spillets	  magiske	   cirkel.	  
(Salen	  &	  Zimmerman	  2004:120-­‐124).	  	  
	  
Operational,	  constituative	  og	  implicit	  rules	  
Man	  kan	   inddele	  regler	   i	   tre	  overordnede	  kategorier:	  Operational,	  Constituative	  og	  
Implicit.	  Operational	  rules	  er	  guidelines,	  som	  spillerne	  har	  brug	  for	  at	  kende	  til	  for	  at	  
kende	  til	  spillets	  struktur,	  og	  hvordan	  de	  skal	  bære	  sig	  ad	  med	  at	  spille	  spillet.	  Disse	  
vil	   i	   brætspil	   være	   printet	   ud	   og	   vedlagt	   som	   spilmanual.	   Constituative	   rules	   er	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abstrakte,	   logiske	   og	   matematiske	   regler	   i	   et	   givent	   spil,	   som	   sammen	   med	   de	  
operationelle	  regler	  udgør	  spillets	  formelle	  struktur.	  En	  regel	  heraf	  kan	  f.eks.	  være,	  
at	  alle	  spillere	  starter	  med	  nul	  point.	  Disse	  regler	  bliver	   ikke	  direkte	  kommunikeret	  
ud	   til	   spillerne,	   men	   kan	   være	   indeholdt	   i	   de	   operationelle	   regler.	   Implicit	   rules	  
vedrører	   spillernes	   opførsel.	   Det	   er	   de	   ”uskrevne”	   og	   underforståede	   regler,	   der	  
f.eks.	   kan	   angive	   god	   sportsånd,	   såsom	   at	  man	   ikke	   kilder	   hinanden	   under	   spillet,	  
eller	  at	  alle	  skal	  kunne	  nå	  spillebrættet	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:130-­‐135).	  	  
Ovenstående	  beskrivelser	  af	  de	  forskellige	  kategorier	  vedrører	  ikke-­‐digitale	  spil.	  Dog	  
har	  digitale	  spil	  ligeledes	  brug	  for	  regler	  for	  at	  være	  spil,	  og	  de	  minder	  i	  høj	  grad	  om	  
ovenstående	  beskrevne	  regler.	  Constituative	  rules	  vil	  være	  ens	  for	  både	  digitale	  såvel	  
som	  ikke-­‐digitale	  spil,	  da	  de	  vedrører	  spillets	   logik.	  Operational	  rules	  vil	  til	  gengæld	  
vedrøre	  spillerens	  gøren	  og	  interaktion	  med	  spillet,	  og	  disse	  vil	  her	  være	  anderledes,	  
da	  dette	  også	   inkluderer	  brugen	  af	  en	  controller	  eller	   lignende.	   I	   forhold	  til	   Implicit	  
rules	  ved	  digitale	  spil	  er	  der	  mange	  ”uskrevne”	  regler,	  der	  går	  igen,	  men	  her	  kan	  dog	  
også	   opremses	   et	   utal	   af	   nye	   implicitte	   regler,	   som	   f.eks.	   indebærer	   brugen	   af	   en	  
computer.	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:146-­‐148).	  
	  
Emergence	  
Eftersom	  reglerne	  er	  en	  forudsætning	  for,	  at	  et	  spil	  er	  et	  spil,	  hvordan	  sikrer	  man	  sig	  
så,	   at	   disse	   ikke	   bliver	   for	   simple?	   Emergence	   er	   en	  måde	   at	   forstå,	   hvorledes	   et	  
spilsystem	  med	  et	  simpelt	  regelsæt	  underbygger	  meaningful	  play	  for	  en	  spiller:	  ”[…]	  
systems	   generating	   complex	   and	   unpredictable	   patterns	   of	   behavior	   from	   simple	  
rules	  –	  is	  called	  emergence.”	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:158).	  Hvis	  spillerne	  skal	  opnå	  
meaningful	  play,	  skal	  udfaldet	  af	  spillet	  ikke	  kun	  kunne	  ende	  på	  nogle	  få	  måder,	  men	  
på	  et	  uendeligt	  antal	  måder.	  F.eks.	  har	  spillet	  Pong	  nogle	  simple	  regler,	  men	  udfaldet	  
af	   spillet	   kan	   både	   ende	   i	   en	   lang	   dramatisk	   kamp	  mellem	   spillerne,	   eller	   som	   en	  
hurtig	   duel	   overstået	   efter	   kun	   et	   enkelt	   træk.	   Et	   succesfuldt	   spilsystem,	   der	  
overvejer	  emergence,	  kan	  således	  opmuntre	  spillerne	  til	  at	  prøve	  spillet	  igen	  og	  igen,	  
da	  udfaldet	  varierer	  fra	  gang	  til	  gang.	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:158-­‐159).	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Uncertainty	  
Grunden	  til,	  at	   spillerne	   i	  ovenstående	  eksempel	  kan	  opmuntres	   til	  at	  prøve	  spillet	  
igen	   og	   igen,	   er	   fordi	   udfaldet	   har	   en	   grad	   af	   uncertainty.	  Uncertainty	   kan	   enten	  
forekomme	   på	  macro-­‐niveau	   eller	  micro-­‐niveau,	   som	   henholdsvis	   beskæftiger	   sig	  
med	   det	   overordnede	   udfald	   af	   spillet	   og	  med	   de	   specifikke	   handlinger	   i	   løbet	   af	  
spillet,	  som	  f.eks.	  at	  slå	  med	  en	  terning.	  Uden	  uncertainty	  vil	  alle	  handlinger	  i	  spillet	  
være	  forudbestemt:	  	  
If	  a	  game	  has	  no	  uncertainty	  […]	  then	  any	  choices	  a	  player	  makes	  are	  
meaningless,	  because	  they	  do	  not	  impact	  the	  way	  that	  the	  game	  plays	  
out.	   Meaningful	   play	   arises	   from	   meaningful	   choices.	   If	   a	   player´s	  
choices	  have	  no	  meaning	  in	  the	  game,	  there	  really	  is	  no	  reason	  to	  play.	  
(Salen	  &	  Zimmerman	  2004:174).	  
En	  spil	  bliver	  således	  nødt	  til	  i	  en	  vis	  grad	  at	  være	  uforudsigeligt,	  da	  det	  er	  vigtigt,	  at	  
spillerne	  ikke	  nøjagtigt	  kender	  udfaldet	  af	  spillet,	  og	  dette	  er	  derfor	  et	  nøgleelement	  
for	  at	  opnå	  meaningful	  play	  (ibid.).	  
	  
Det	   sidste	  sub-­‐skema,	   som	  vi	  vil	   fremhæve	   i	   forhold	   til	   skemaet	  Rules,	  er	  Breaking	  
the	  Rules,	  hvilket	  søger	  at	  få	  spildesignere	  til	  at	  forstå,	  at	  det	  er	  naivt	  at	  tro,	  at	  alle	  
spillere	  følger	  de	  operationelle	  regler	  uden	  at	  bryde	  dets	  restriktioner.	  For	  at	  kunne	  
forstå	   hvordan	   reglerne	   brydes,	   er	   det	   essentielt	   at	   opdele	   spillere	   i	   forskellige	  
spillertyper.	  Dog	  er	  det	  vigtigt	  at	  forstå,	  at	  en	  spiller	  ikke	  er	  låst	  fast	  på	  én	  spillertype,	  
men	  kan	  skifte	  mellem	  de	  forskellige	  typer	  over	  tid	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:269).	  	  
The	  Standard	  Player	  er	  en	  ærlig	  spiller,	  der	  på	  ærlig	  vis	  følger	  de	  operationelle	  regler	  
og	   spiller	   spillet,	   som	  det	   reelt	   er	  designet	   til	   at	  blive	   spillet.	  The	  Dedicated	  Player	  
minder	  meget	  om	  The	  Standard	  Player,	  men	  denne	  studerer	  dog	  spillet	  i	  forsøget	  på	  
at	  mestre	  spillet	  til	  perfektion,	  som	  f.eks.	  en	  professionel	  atlet.	  The	  Unsportsmanlike	  
Player	  følger	  spillets	  operationelle	  regler	  men	  bryder	  de	  implicitte	  regler,	  ved	  f.eks.	  
at	   distrahere	   modstanderen.	   The	   Cheat	   er	   en	   spiller,	   der	   bryder	   de	   operationelle	  
regler	  i	  forsøget	  på	  at	  vinde	  spillet.	  The	  Spoil-­‐Sport	  er	  knap	  nok	  en	  spiller,	  idet	  denne	  
type	  nægter	  at	   følge	  spillets	   rammer	   inden	   for	  dets	  magiske	  cirkel,	  og	  derfor	  både	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ignorerer	  de	  operationelle	  og	  implicitte	  regler,	  samt	  er	  ligeglad	  med	  at	  vinde	  (Salen	  
&	  Zimmerman	  2004:268-­‐269).	  
	  
Play 
Skemaet	   Play	   er	   en	   oplevelsesmæssig	   tilgang	   til	   at	   anskue	   et	   spilsystem,	   der	  
fokuserer	  på	  spillernes	  oplevelse	  af	  spilsystemet:	  ”When	  we	  consider	  games	  as	  PLAY,	  
we	   confine	   the	   analysis	   to	   the	   space	   defined	   by	   the	   actual	   game	   itself.”	   (Salen	   &	  
Zimmerman	   2004:104).	   Play	   fokuserer	   på	   spillets	   interne	   kvaliteter	   i	   forhold	   til	  
spillernes	   oplevelse.	   Det	   er	   først,	   når	   spillet	   begynder,	   at	   spillets	   formelle	  
komponenter	   og	   regler	   får	   betydning:	   ”Rules	   are	   merely	   the	   means	   for	   creating	  
play.”	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:302).	  Som	  spildesigner	  kan	  man	  derfor	  heller	  ikke	  
direkte	  skabe	  spillernes	  oplevelse,	  da	  det	  selvsagt	   først	  er	  noget,	  der	  skabes	  under	  
interaktion	   med	   en	   spiller.	   Spildesigneren	   skal	   derfor	   forstå,	   hvordan	   et	   spils	  
formelle	  system	  omdannes	  til	  en	  oplevelse	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:316).	  
Når	   man	   designer	   spil,	   skal	   man	   overveje,	   hvordan	   man	   vil	   forføre	   og	   fastholde	  
spillerne:	  ”First,	  players	  are	  seduced	  into	  entering	  the	  magic	  circle	  of	  a	  game.	  Second,	  
players	   are	   seduced	   into	   continuing	   to	  play”	   (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:333).	  Man	  
skal	  derfor	  først	  overveje,	  hvordan	  man	  vil	  få	  spillerne	  til	  at	  spille	  spillet,	  og	  herefter	  
hvordan	  man	  vil	  fastholde	  dem	  i	  spillet.	  	  
Eftersom	   vi	   laver	   en	   prototype,	   der	   ikke	   skal	   udgives,	   vil	   vi	   ikke	   gå	   i	   dybden	  med,	  
hvordan	   vi	   vil	   få	   spillerne	   til	   at	   spille	   spillet.	   Til	   gengæld	   finder	   vi	   det	   væsentligt,	  
hvordan	  vi	  kan	  fastholde	  spillerne	  i	  gameplayet.	  	  	  	  	  	  	  
	  
Pleasure	  
Et	  essentielt	   sub-­‐skema	   i	   forhold	   til	  denne	  problemstilling	  er	  Games	  as	   the	  Play	  of	  
Pleasure.	   Dette	   omhandler	   spillerens	   fornøjelse	   ved	   at	   spille	   et	   spil,	   hvilket	  
indebærer	   de	   fundamentale	   følelser,	   som	   der	   bliver	   manipuleret	   med;	   f.eks.	  
tilfredsstillelse,	   morskab	   og	   glæde.	   Dog	   er	   det	   også	   væsentligt	   at	   nævne	   deres	  
modsætninger;	  frustration,	  fortvivlelse	  og	  smerte	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:330).	  I	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afsnit	  4.	  Optimaloplevelser	  &	  Flow	  har	  vi	  behandlet	  disse	  følelser,	  som	  spiller	  en	  rolle	  
i	   forhold	   til	  motivation	  og	   oplevelse	   af	   spillet,	   og	   disse	   skal	   spildesigneren	   søge	   at	  
efterstræbe.	   I	   forlængelse	   af	   dette	   kan	   man	   bruge	   forskellige	   typologier	   til	   at	  
beskrive	  fornøjelse	  udledt	  ved	  et	  spille	  et	  spil.	  Marc	  LeBlanc	  har	  udviklet	  en	  topology	  
med	   otte	   punkter,	   som	   spildesignere	   kan	   bruge	   til	   at	   forstå,	   hvilken	   afskygning	   af	  
fornøjelse	  ens	  spil	  kan	  tage:	  
1. Sensation:	  Game	  as	  sense-­‐pleasure	  
2. Fantasy:	  Game	  as	  make-­‐believe	  
3. Narrative:	  Game	  as	  drama	  
4. Challenge:	  Game	  as	  obstacle	  course	  
5. Fellowship:	  Game	  as	  social	  framework	  
6. Discovery:	  Game	  as	  uncharted	  territory	  
7. Expression:	  Game	  as	  self-­‐discovery	  
8. Submission:	  Game	  as	  masochism	  
Et	   almindeligt	   skydespil	   vil	   måske	   have	   en	   høj	   grad	   af	   Sensation,	   Fantasy	   og	  
challenge	  men	  en	   lav	  grad	  af	  Narrative,	  Expression	  og	  Discovery.	  En	  kritik	  af	  denne	  
model	  kan	  dog	  være	  at	  kategoriseringen	  af	  fornøjelse	  er	  subjektiv,	  ligesom	  man	  kan	  
mene,	  at	  nogle	  af	  kategorierne	  vil	  overlappe	  hinanden,	  som	  f.eks.	  hvis	  man	  har	  en	  
lav	  grad	  af	  Expression,	  vil	  man	  automatisk	  også	  have	  en	  lav	  grad	  af	  Discovery	  (Salen	  
&	   Zimmerman	   2004:334-­‐335).	   Ikke	   desto	  mindre	  mener	   vi,	   at	   denne	  model	   giver	  
spildesigneren	   et	   godt	   indblik	   i,	   hvilke	   områder	  man	   kan	   søge	   at	   tilfredsstille	   hos	  
spillerne.	  
	  
Goal	  
Herudover	  mener	  vi,	  at	  det	  er	  vigtigt	  at	  have	  et	  klart	  defineret	  mål	   i	  spillet,	  hvilket	  
spillerne	  skal	  bruge	  til	  at	  se	  en	  linje	  mellem	  spillets	  start	  og	  spillets	  slutning:	  	  	  
The	  goal	  is	  the	  ostensible	  reason	  for	  playing,	  but	  the	  goal	  is	  never	  easily	  
attained;	  rather,	  it	  is	  the	  obscure	  object	  of	  desire,	  the	  carrot	  held	  just	  out	  
of	  reach,	  pulling	  players	   forward	  through	  the	  varied	  pleasures	  of	  game	  
play.	  […]	  The	  goal	  acts	  to	  guide	  the	  players	  along	  the	  axis	  defined	  by	  the	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beginning	   and	   the	   end,	   letting	   them	   know	   if	   they	   are	   advancing	   or	  
falling	  behind.	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:342).	  
Det	  er	  via	  spillets	  mål,	  at	  spillerne	  kan	  se	  deres	  fremskridt	  i	  spillet,	  hvilket	  bidrager	  til	  
en	   følelse	   af	   kontrol.	   At	   gennemføre	   spillet	   betyder,	   at	   spillets	   long-­‐term	   goal	   er	  
klaret.	  I	  spillernes	  forsøg	  på	  at	  nå	  dette	  mål	  vil	  de	  først	  skulle	  nå	  nogle	  delmål;	  short-­‐
term	  goals.	   F.eks.	   vil	   et	   short-­‐term	  goal	   i	   Kryds	  &	  Bolle	   være	   at	   placere	   et	   ”O”	  på	  
samme	  linje,	  som	  et	  tilsvarende	  symbol,	  således	  at	  man	  har	  to-­‐på-­‐stribe	  og	  herefter	  
er	  tættere	  på	  målet;	  at	  få	  	  tre-­‐på-­‐stribe	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:343).	  
I	  forhold	  til	  Narrativ	  play	  kan	  man	  som	  spildesigner	  nøje	  overveje,	  hvilken	  fortælling	  
man	   ønsker	   at	   give	   spillerne	   i	   forhold	   til	   spillets	  mål.	   Når	   spillerne	   skal	   udføre	   en	  
handling,	   der	   tilgodeser	   spillets	   formelle	   system,	   altså	   bevæge	   sig	   mod	   målet	  
defineret	  af	  reglerne,	  kan	  man	  styrke	  gameplayet	  ved	  at	  bruge	  et	  narrativ,	  der	  kan	  
hjælpe	  spillerne	  til	  at	  forstå	  vigtigheden	  af	  deres	  handlinger:	  ”When	  goals	  are	  well-­‐
designed	   to	   support	   narrative	   plot,	   a	   player´s	   interaction	   with	   the	   game	   world	  
becomes	  consistently	  meaningful”	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:387).	  
	  
Culture 
Hvor	   Rules	   og	   Play	   fokuserer	   på	   spillets	   interne	   kvaliteter,	   fokuserer	   Culture	   på	  
spilsystemets	   omkransende	   miljø,	   og	   er	   altså	   en	   kulturel	   tilgang	   til	   at	   anskue	   et	  
spilsystem:	  ”[…]	  we	  understand	   ”culture”	   to	   refer	   to	  what	  exists	  outside	   the	  magic	  
circle	  of	  a	  game,	  the	  environment	  or	  context	  within	  which	  a	  game	  takes	  place”	  (Salen	  
&	  Zimmerman	  2004:508).	  	  
Spillet	   skal	   ikke	   ses	   som	   et	   system,	   der	   er	   uafhængigt	   af	   den	   omkringliggende	  
kontekst,	  da	  denne	  er	  vigtig	  at	  forstå	  for	  betydningen	  af	  spillet.	  Alle	  spil	  reflekterer	  
den	   omkringliggende	   kultur	   i	   en	   vis	   grad,	   men	   herudover	   har	   nogle	   spil	   en	  
transformerende	   effekt	   på	   kulturen.	   Sub-­‐skemaer	   inden	   for	   Culture	   undersøger	  
derfor	   både,	   hvordan	   kulturen	   påvirker	   spillet,	   men	   også	   hvordan	   spil	   påvirker	  
kulturen.	  At	   forstå	  disse	  elementer,	  og	  hvilke	  der	  kan	  blive	  bragt	   ind	   i	   spillet,	  er	  et	  
vigtigt	   redskab	   for	   spildesigneren,	  hvis	  man	  skal	  designe	  meaningful	  play.	   (Salen	  &	  
Zimmerman	  2004:507-­‐510).	  	  	  	  
	   Side	  31	  
Eksempler	  på	  kulturelle	  faktorer	  i	  et	  spil	  kan	  f.eks.	  være	  ved	  et	  parti	  Skak	  mellem	  to	  
spillere,	  hvor	  der	  spilles	  om	  verdensmesterskabet.	  Kulturen,	  der	  strækker	  sig	  udover	  
spillets	  magiske	  cirkel,	  kommer	  nu	  til	  at	  omhandle	  status	  og	   identitet.	  Ligeledes	  vil	  
der	   i	   en	   fodboldkamp	   være	   en	   masse	   kulturelle	   faktorer,	   der	   har	   en	   afgørende	  
betydning	   for	   forståelsen	   af	   spillet,	   som	   f.eks.	   spillernes	   og	   tilskuernes	   status	   i	  
forhold	  til	  kulturel	  identitet.	  At	  forstå	  den	  kulturelle	  faktor	  kan	  således	  spille	  en	  rolle	  
for	   at	   forstå	   betydningen	   af	   et	   spil	   på	   et	   givent	   tidspunkt:	   ”What	   is	   ”at	   play”	   in	  
culture	  directly	  affects	  the	  game	  experience.”	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:509).	  
	  
Reflektere	  og	  transformere	  kulturen	  
I	   sub-­‐skemaet	   Games	   as	   Open	   Culture	   beskrives,	   hvorledes	   spillerne	   kan	   blive	  
medskaber	  af	  spil.	  Spildesignere	  kan	  åbne	  op	  for	  deres	  spilsystem	  ved	  at	  skabe	  nogle	  
spilforhold,	  der	  gør	  det	  muligt	  for	  spillere	  at	  manipulere	  spilsystemet:	  
The	   player-­‐as-­‐producer	   paradigm	   is	   a	   design	   approch	   and	   social	  
phenomenon	   in	   which	   players	   are	   given	   the	   opportunity	   to	   act	   as	  
creative	   producers	   within	   the	   system	   of	   a	   game,	   modifying	   it	   on	  
formal,	  experiential,	  or	  cultural	  levels	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:554).	  
Spillere	  kan	  f.eks.	  få	  lov	  til	  at	  ændre	  ansigtet	  på	  deres	  avatar	  eller	  lave	  kostumer	  til	  
en	  rollespil,	  etc.	  Nogle	  ændringer	  vil	  måske	  endda	  åbne	  op	   for	  nye	  måder	  at	  spille	  
spillet	  på,	  som	  spildesigneren	  forudså	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:539-­‐540).	  	  
Når	  man	  anskuer	   spillet	   som	  et	   åbent	   system,	   kan	  det,	   som	   tidligere	  nævnt,	   både	  
blive	   reflekteret	   af	   kulturen	   og	   transformere	   kulturen.	   Når	   en	   spiller	   i	   et	  
computerspil	   designer	  en	  avatar,	   eller	  når	  en	   spiller	   i	   et	   rollespil	   tager	  et	   kostume	  
med	   sig	   ind	   i	   den	   magiske	   cirkel,	   reflekteres	   spillet	   af	   kulturen.	   Til	   gengæld	   når	  
spilartefakter,	   der	   stammer	   fra	   spillernes	   oplevelser	   i	   spillet,	   får	   nyt	   liv	   udenfor	  
spillets	  grænser,	  transformeres	  kulturen	  (Salen	  &	  Zimmerman	  2004:552).	  F.eks.	  kan	  
man	   i	   GTA	  V	   tage	   billeder	   af	   sin	   avatar	   og	   sine	   oplevelser	   i	   spillet,	   for	   herefter	   at	  
uploade	  disse	  på	  diverse	  sociale	  netværk.	  	  
Vi	  har	  nu	  gennemgået	  nogle	  af	  de	   spilelementer,	   som	  vi	   vil	   have	   i	   bagagen,	  når	   vi	  
skal	  analysere	  og	  designe	  de	  udfordringer,	  som	  vi	  implementerer	  i	  vores	  applikation.	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5. BAGGRUNDSVIDEN 
I	  dette	  afsnit	  vil	  vi	  beskrive	  baggrundsviden,	  som	  vi	  har	  valgt	  at	  tage	  udgangspunkt	  i	  
for	   at	   kunne	   designe	   og	   implementere	   teknologien.	   Vi	   vil	   først	   redegøre	   for	  
brugervenlighedsbegrebet	   usability,	   og	   herefter	   hvilke	   usability	   heuristikker	   som	   vi	  
har	  valgt	  at	  arbejde	  ud	  fra.	  Herefter	  vil	  vi	  beskrive	  de	  tests,	  som	  vi	  vil	  afprøve	  vores	  
prototyper	  med,	   hvorefter	   vi	   vil	   fremhæve	   nogle	   vigtige	   principper	   i	   forhold	   til	   iOS	  
programmering,	  som	  vi	  vil	  bruge	  i	  implementeringen.	  	  
	  
Brugervenlighed 
En	   stor	   del	   af	   brugernes	   oplevelse	   af	   vores	   applikation	   afhænger	   af,	   om	   vi	   som	  
designere	  formår	  at	  præsentere	  og	  formidle	  indholdet,	  som	  vores	  applikation	  består	  
af,	  på	  en	  brugervenlig	  og	   let	  afkodelig	  måde.	   I	  dette	  afsnit	  vil	  vi	   først	  og	   fremmest	  
gøre	  rede	  for	  brugervenlighedsbegrebet,	  for	  herefter	  at	  gå	  i	  dybden	  med	  en	  række	  af	  
Apples	   egne	   design	   heuristikker,	   som	   vi	   har	   valgt	   at	   basere	   vores	   applikations	  
æstetiske	  design	  ud	  fra.	  	  
Brugervenlighed,	   på	   engelsk	   usability,	   er	   en	   betegnelse	   for	   hvor	   let	   og	   logisk	   et	  
produkt	  er	  at	  anvende,	  dvs.	  hvor	  hurtigt	  og	  ubesværet	  en	  bruger	  kan	  lære	  at	  benytte	  
produktet,	   så	   vedkommendes	   egne	  mål	   opnås.	  Når	   vi	   har	  med	  brugervenlighed	   at	  
gøre,	   kan	   vi	   vælge	   at	   følge	   en	   række	   retningslinjer	   og	   heuristikker	   for	   at	   sikre	   at	  
brugerens	   oplevelse	  med	   applikationen	   bliver	   så	   tilfredsstillende	   som	  muligt,	  men	  
det	   er	   særligt	   vigtigt	   at	   forstå,	   at	   vi	   som	   brugere	   af	   teknologier	   ikke	   opfatter	  
brugervenlighed	   ens.	   Derfor	   kan	   nogle	   brugere	   have	   svært	   ved	   noget,	   som	   andre	  
brugere	   finder	   nemt	   og	   overskueligt.	   Brugervenlighed	   er	   derfor	   ikke	   en	   udpræget	  
objektivt	   målbar	   størrelse,	   som	   vi	   kan	   teste	   gennem	   et	   program,	   men	   kræver	  
derimod	  observationer	  og	  samtaler	  med	  brugerne,	  også	  kaldet	  usability	  testing8	  (se	  
afsnit	  5.	  Usability	  testning).	  Ifølge	  Apple	  skal	  man	  blot	  sikre	  sig	  at	  designe	  og	  udvikle	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
8	  Kilde:	  Link	  9	  
	   Side	  33	  
sin	  applikation,	   således	  at	  man	  altid	   imødekommer	  mindst	  80%	  af	   sin	  målgruppe	   i	  
sine	   designvalg,	   dvs.	   at	  man	   kun	  bør	   fokusere	   på	   funktioner	   og	   designs,	   som	  man	  
ved,	  at	  mindst	  80%	  af	  målgruppen	  vil	  benytte	  eller	  have	  gavn	  af9.	  Vi	  skal	  derfor	  være	  
så	  generelle	  som	  mulige	  i	  vores	  estimering	  af	  de	  parametre	  og	  faktorer,	  der	  er	  med	  
til	  at	  give	  brugeren	  en	  god	  oplevelse	  af	  applikationen10.	  På	  trods	  af	  en	  overvejende	  
subjektiv	   virkning	   af	   brugervenlighed	   har	   det	   alligevel	   været	   vigtigt	   for	   os,	   at	   vi,	  
inden	  vi	  gik	  i	  gang	  med	  designprocessen,	  allierede	  os	  med	  nogle	  guidelines,	  for	  hvad	  
der	  er	  god	  brugervenligheds-­‐kutyme.	  På	  denne	  måde	  sikrede	  vi	  at	  imødekomme	  den	  
generelle	  bruger	  så	  effektivt	  som	  muligt.	  
Der	  tages	  udgangspunkt	  i	  følgende	  seks	  forskrifter	  for,	  hvad	  der	  sikrer,	  at	  et	  produkt	  
har	  en	  høj	  grad	  af	  god	  brugervenlighed.	  Det	  interessante	  ved	  disse	  forskrifter	  er,	  at	  
de	  alle	  er	  målbare	  gennem	  diverse	  usability	  tests.	  Det	  vil	  derfor	  være	  muligt	  for	  os	  
som	  designere,	   i	  vores	  afprøvninger,	  at	  måle	  og	  vurdere	  hvorvidt	  vores	  applikation	  
har	  en	  høj	  grad	  af	  god	  brugervenlighed.	  	  
	  
Intuitivt	  design	  	  
Et	  design	  kan	   i	  sagens	  natur	   ikke	  alene	  være	  af	   intuitiv	  karakter.	  Designet	   fungerer	  
som	   afsender,	   hvor	   brugeren	   er	   modtageren.	   Det	   er	   altså	   samspillet	   mellem	  
afsender	   og	   modtager,	   der	   afgør,	   hvorvidt	   et	   design	   føles	   intuitivt	   og	   ikke	   kun	  
designet	   alene.	   Et	   produkt	   er	   intuitivt,	   når	   brugeren	   opfatter	   det	   som	   let	  
gennemskueligt.	  Et	  intuitivt	  design	  er,	  når	  brugeren	  kan	  benytte	  et	  produkt	  uden	  at	  
have	   fået	   yderligere	   vejledning	   og	   instruktioner	   i,	   hvordan	   det	   skal	   bruges,	   og	   når	  
vedkommende	  kan	  fokusere	  på	  at	  løse	  en	  given	  opgave	  uden	  at	  tøve11.	  Et	  design	  kan	  
også	  virke	  intuitivt,	  hvis	  det	  er	  baseret	  på	  brugernes	  eksisterende	  viden	  om	  brug	  af	  
lignende	   produkter.	   Vi	   er	   eksempelvis	   blevet	   vant	   til,	   at	   tilbage-­‐knapper	   i	   iPhone	  
applikationer	  ofte	  befinder	  sig	  oppe	   i	  venstre	  hjørne	  af	   telefonens	  skærm.	  Det	  kan	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derfor	  være	  en	  god	  idé,	  hvis	  vi	  som	  designere	  overholder	  nogle	  af	  disse	  ”regler”,	  der	  
tilgodeser	  brugernes	  vaner	  for	  at	  gøre	  oplevelsen	  så	  intuitiv	  som	  mulig12.	  
Indlæringstid	  	  
Indlæringstiden	   betegner	   den	   læringskurve,	   en	   brugergrænseflade	   kan	   have.	   Dvs.	  
hvor	   lang	   tid	   det	   tager,	   for	   en	   bruger,	   der	   aldrig	   har	   set	   eller	   arbejdet	   med	  
brugergrænsefladen	   før,	   at	   udføre	   selv	   simple	   opgaver.	   Jo	   kortere	   indlæringstiden	  
er,	  desto	  højere	  er	  graden	  af	  god	  brugervenlighed.	  
Effektivitet	  	  
Ligesom	  indlæringstiden,	  beskriver	  effektiviteten	  ligeledes	  den	  hastighed,	  en	  bruger	  
kan	   udføre	   specifikke	   opgaver	   med.	   Hvor	   indlæringstiden	   henvender	   sig	   til	  
nybegynderen,	   eller	   den	   utrænede	   bruger,	   henvender	   effektiviteten	   sig	   til	   den	  
trænede	  og	  hyppige	  bruger	  af	  et	  system.	  	  
Genindlæringstid	  	  
Herved	  beskrives	  den	   tid,	   det	   tager,	   for	  brugere,	   der	   ikke	  har	  brugt	  produktet	   i	   et	  
stykke	   tid	   eller	   som	   kun	   benytter	   det	   sjældent,	   at	   udføre	   særlige	   opgaver	   (Molich	  
2003:	  23).	  	  	  
Hyppighed	  og	  alvor	  af	  fejl	  	  
Her	   iagttages,	   hvor	   ofte	   brugeren	   laver	   fejl	   ved	   brug	   af	   produktet	   eller	   systemet.	  
Derudover	   kigges	   der	   på	   alvoren	   af	   de	   fejl,	   brugeren	   er	   skyld	   i,	   samt	   hvordan	  
vedkommende	  løser	  fejltagelserne	  undervejs13.	  	  
Subjektiv	  tilfredshed	  	  
Dette	  punkt	  beskriver	  den	  overordnede	   tilfredshed,	  en	  bruger	   føler	   ved	  brug	  af	  et	  
produkt.	  Brugerens	  subjektive	  vurdering	  af	  produktet	  kan	  måles	  gennem	  en	  række	  
usability	  tests,	  som	  eksempelvis	  interviews	  og	  spørgeskemaer	  (Molich	  2003:	  23).	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Brugervenlighedsdesign 
På	   baggrund	   af	   førnævnte	   overordnede	   forskrifter	   for	   god	   brugervenlighed	   vil	   det	  
være	  interessant	  at	  gå	  i	  dybden	  med	  nogle	  mere	  specifikke	  og	  konkrete	  strategier	  og	  
principper	   inden	   for	   det	   grafiske	   og	   hierarkiske	   design	   –	   især	   med	   henblik	   på	  
applikationer	  til	  iPhone	  –	  således	  at	  der	  opnås	  en	  så	  generel	  brugervenlig	  oplevelse	  
af	  vores	  applikation	  som	  muligt.	  	  
Vi	   har	   bl.a.	   valgt	   at	   alliere	   os	   med	   Apples	   egen	   guide	   ”iOS	   Human	   Interface	  
Guidelines”	   (HIG) 14 ,	   som	   er	   en	   del	   af	   ”iOS	   Developer	   Library”.	   Denne	   guide	  
gennemgår	   en	   række	   basale	   retningslinjer	   og	   forholdsregler	   til	   at	   gøre	  
brugergrænseflader	  mere	  brugervenlige.	  Vi	  mener,	  at	  Apples	  egen	  guide	  står	  som	  et	  
klart	  skoleeksempel	  for	  god	  brugervenlighed,	  idet	  deres	  brand	  meget	  ofte	  bliver	  sat	  i	  
forbindelse	  med	  kvalitet	  og	  brugervenlighed15.	  Deres	  egen	  guide	  er	  skræddersyet	  til	  
udvikling	   og	   design	   af	   applikationer	   til	   netop	   iPhone,	   hvilket	   de	   efterhånden	   har	  
rigtig	   mange	   års	   viden	   og	   erfaring	   inden	   for.	   Ligeledes	   vil	   bogen	   ”Tapworthy:	  
Designing	  Great	  iPhone	  Apps”	  (Clark	  2010)	  bidrage	  til	  en	  mere	  upartisk	  forståelse	  af	  
det	  brugervenlige	  design	  til	  iPhone.	  	  
Steve	  Krug	  argumenterer	  for,	  at	  den	  vigtigste	  og	  mest	  grundlæggende	  lov	  inden	  for	  
brugervenlighed	   er,	   at	   brugeren	   ikke	   må	   stoppe	   op	   og	   begynde	   at	   tænke	   over,	  
hvordan	  vedkommende	  klarer	  en	  given	  opgave	  (Krug	  2006:	  11).	  Det	  er	  eksempelvis	  
vigtigt,	  at	  designet	  på	  knapper	   indikerer,	  at	  de	  kan	  trykkes	  på,	  samt	  hvad	  der	  sker,	  
når	  man	  trykker	  på	  dem.	  Hvis	  brugeren	  bare	  et	  millisekund	  bliver	  i	  tvivl	  om	  dette,	  vil	  
det	   ifølge	   Krug	   være	   dårlig	   brugervenlighed	   (Krug	   2006:	   15).	   Selvom	   vi	   er	   meget	  
enige	  med	  Krugs	  holdning	  til	  brugervenlighed,	  skal	  det	  dog	  gøres	  klart,	  at	  mange	  af	  
hans	  designprincipper	  hovedsageligt	  omhandler	  design	  af	  hjemmesider	  og	  samtidig	  
kan	  virke	  forældede,	  hvilket	  muligvis	  også	  forklarer,	  hvorfor	  så	  mange	  af	  hans	  mere	  
konkrete	  designmæssige	  forslag	  strider	  direkte	  imod	  dem,	  som	  Apple	  fremlægger.	  	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
14	  Kilde:	  Link	  14	  	  
15	  Kilde:	  Link	  15	  
	   Side	  36	  
Fokus	  på	  Indhold	  	  
Et	  af	  Apples	  design	  mantraer	  går	  ud	  på	  at	  sætte	  fokus	  på	  indholdet	  i	  applikationen.	  
Den	   optimale	   brugergrænseflade	   bruger	   designet	   til	   at	   ophøje	   applikationens	  
funktionalitet.	   Således	   bør	   en	   applikation,	   der	   skal	   hjælpe	   brugere	  med	   at	   udføre	  
nogle	   vigtige	   opgaver,	   ikke	   fokusere	   på	   dekorative	   elementer,	   men	   bør	   derimod	  
have	   en	   subtil	   tilgang	   til	   det	   grafiske	   design	   f.eks.	   gennem	   brug	   af	   standard	  
elementer16.	  Det	  er	  altså	   funktionerne,	  der	   skal	  være	   i	   fokus,	  og	   ikke	  nødvendigvis	  
diverse	   grafiske	   finesser.	   Vi	   bør	   derfor	   genoverveje	   vores	   brug	   af	   visuelle	   effekter	  
som	   eksempelvis	   farvegradienter,	   særprægede	   rammer	   og	   skygger.	   Denne	   slags	  
effekter	  bruges	  ofte	   til	   at	   gøre	  applikationer	  mere	  kropslige	  og	   realistiske,	  men	  de	  
kan	  samtidig	  også	  medvirke	  til,	  at	  applikationen	  får	  et	  mere	  tungt	  udtryk,	  der	  ofte	  vil	  
konkurrere	   med	   indholdet17.	   På	   den	   anden	   side	   vil	   brugere,	   i	   en	   applikation,	   der	  
tilskynder	   til	   fordybelse	  og	   indlevelse	   –	   som	  eksempelvis	   et	   spil	   –	   ofte	   forvente	  et	  
fængslende	  udseende,	  der	   lover	   sjov	  og	   spænding	  og	  opfordrer	   til	   opdagelse.	   Folk	  
vil,	   i	   sådan	   en	   applikation,	   ikke	   forvente	   at	   skulle	   løse	   seriøse	   eller	   produktive	  
opgaver,	  men	   de	   vil	   stadig	   forvente,	   at	   det	   visuelle	   udtryk	   stemmer	   overens	  med	  
formålet.	  	  
	  
Skab	  sammenhæng	  	  
Sammenhæng	   lader	  brugere	  overføre	  deres	   viden	  og	   færdigheder	   fra	   en	  del	   af	   en	  
applikations	   brugergrænseflade	   til	   en	   anden	   del	   og	   ligeledes	   fra	   applikation	   til	  
applikation.	   Når	   vi	   som	   designere	   følger	   en	   protokol	   for,	   hvordan	  
brugergrænseflader	   skal	   sammensættes,	   gavner	   det	   brugerne	   i	   sidste	   ende.	   En	  
konsekvent	  applikation	  er	  ikke	  en	  slavisk	  kopi	  af	  andre	  applikationer,	  og	  den	  er	  ikke	  
stilistisk	  stagnerende;	  snarere	  er	  den	  opmærksom	  på	  de	  normer	  og	  paradigmer,	  som	  
mennesker	  er	  komfortable	  med,	  hvilket	  giver	  en	  sammenhængene	  oplevelse18.	  Det	  
familiære	   og	   velkendte	   i	   applikationer	   gør	   dem	   derfor	   effektive	   og	   mere	  
brugervenlige.	  Gennem	  usability	  tests	  har	  man	  fundet	  frem	  til,	  at	  brugere,	  der	  skulle	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  Kilde:	  Link	  16.	  
17	  Kilde:	  Link	  17.	  
18	  Kilde:	  Link	  18.	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løse	  særlige	  opgaver	  på	  iPhone,	  var	  langt	  mere	  succesfulde,	  når	  de	  var	  i	  stand	  til	  at	  
overføre	  og	  anvende	  deres	  viden	  og	  erfaringer	  fra	  andre	  applikationer.	  Det	  er	  særligt	  
nybegyndere,	  som	  drager	  fordel	  af	  grænseflader,	  der	  benytter	  ikoner	  og	  funktioner,	  
de	  har	  set	  andre	  steder	  (Clark	  2010:	  135).	  Vi	  kan	  forsøge	  at	  skabe	  sammenhæng	  ved	  
at	  stille	  os	  selv	  følgende	  spørgsmål:	  
-­‐ Stemmer	  vores	  applikation	  overens	  med	  iOS	  standarderne?	  Bruger	  vi	  Apples	  
system-­‐leverede	   ikoner,	   views	   og	   styreenheder	   korrekt?	   Har	   vi	   indarbejdet	  
iPhone-­‐enhedens	  funktioner	  på	  en	  måde,	  som	  brugerne	  forventer?	  
-­‐ Stemmer	   applikationen	   overens	   med	   sig	   selv?	   Har	   tekst	   en	   ensartet	  
terminologi	   og	   stil?	   Betyder	   de	   samme	   ikoner	   altid	   det	   samme?	   Opfører	  
vores	   brugerdefinerede	   grænsefladeelementer	   sig	   ens	   gennem	   hele	  
applikationen?19	  
	  
Skab	  klarhed	  	  
Klarhed	   er	   en	   anden	  måde,	   hvorpå	   vi	   kan	   sikre,	   at	   det	   er	   indholdet,	   der	   har	   den	  
altoverskyggende	  betydning.	  Brug	  af	  negative	  mellemrum	  på	  skærmen,	  dvs.	  tomme	  
områder	  uden	  eksempelvis	  tekst	  og	  ikoner,	  er	  med	  til	  at	  sætte	  fokus	  på	  det	  vigtige	  
indhold,	  og	  kan	  gøre	  dette	  lettere	  at	  forstå.	  Negative	  mellemrum	  er	  ligeledes	  med	  til	  
at	  give	  brugeren	  en	  følelse	  af	  fred	  og	  ro,	  hvilket	  er	  med	  til	  at	  få	  applikationen	  til	  at	  se	  
mere	  fokuseret	  og	  effektiv	  ud.	  Knapper	  bør	  ikke	  være	  for	  små,	  da	  de	  ellers	  kan	  være	  
svære	  at	  se	  og	  ramme.	  Farver	  er	  med	  til	  at	  illustrere	  funktionalitet	  og	  interaktivitet.	  
Hvis	   læsetekst	   og	   links	   har	   samme	   farve,	   vil	   det	   nemt	   kunne	   forvirre	   brugeren.	   Vi	  
skal	  derfor	  gøre	  det	  klart	  for	  brugerne,	  hvad	  der	  kan	   interageres	  med,	  og	  hvad	  der	  
ikke	   kan	   interageres	  med.	   Det	   er	   vigtigt	   at	   sikre	   læsbarhed	   i	   applikationen	   ved	   at	  
bruge	  skrifttyper,	  der	  er	  understøttet	  af	   iOS,	  da	  disse	  er	   testet	  og	  godkendt	   til	  alle	  
Apples	   skærmstørrelser.	   Derudover	   kan	   brugeren	   også	   selv	   ændre	   tekststørrelsen	  
under	   telefonens	   indstillinger,	   hvilket	   de	   iOS	   godkendte	   skrifttyper	   understøtter.	  
Desuden	   er	   det	   vigtigt,	   at	   vi	   holder	   os	   til	   en	   enkelt	   skrifttype	   hele	   vejen	   igennem	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applikationen,	  da	  den	  ellers	  nemt	  kan	  komme	  til	  at	  virke	  fragmenteret	  og	  sløset20.	  Vi	  
vil	  derudover	  undgå,	  at	  brugerne	  skal	  scrolle	  for	  at	  finde	  frem	  til	  noget	  indhold.	  Hvis	  
det	  er	  muligt	  at	  tilpasse	  vores	  indhold	  til	  siden,	  således	  at	  brugerne	  ikke	  behøver	  at	  
scrolle,	  bør	  vi	  gå	  efter	  denne	  løsning.	  Når	  indhold	  ikke	  bliver	  præsenteret	  øverst	  og	  
midtfor,	  risikerer	  man	  nemt	  at	  miste	  brugeren	  (Clark	  2010:	  77).	  Ligesom	  vi	  kan	  skabe	  
klarhed	   i	  applikationen	  ved	  at	  sætte	   indholdet	   i	   fokus,	  kan	  vi	   ligeledes	   illustrere	  og	  
formidle	  indholdets	  position	  og	  hierarki	  gennem	  nogle	  visuelle	  udtryk,	  der	  arbejder	  
med	  dybden	  –	  i	  såkaldte	  lag.	  Lag	  kan	  bruges	  til	  at	  separere	  noget	  indhold	  fra	  resten	  
af	  skærmen,	  eller	  for	  at	  tydeliggøre	  noget	  indhold	  fra	  noget	  andet21.	  
	  
Navigation	  	  
Der	   er	   groft	   sagt	   tre	   forskellige	   typer	   stilarter	   inden	   for	   navigation,	   der	   hver	   især	  
velegner	   sig	   til	   en	   bestemt	   applikations	   struktur;	   en	   hierarkisk,	   en	   flad	   og	   en	  
indholds-­‐	  eller	  oplevelsesdrevet	   informationsstruktur.	   I	   en	  hierarkisk	   struktur,	  også	  
kaldet	   træ-­‐struktur	   (se	   billede	   4),	   navigerer	   brugeren	   applikationen	   ved	   at	   tage	   ét	  
valg	   pr.	   side,	   indtil	   vedkommende	   når	   destinationen.	   For	   at	   tage	   udgangspunkt	   i	  
eksemplet	   på	   billede	   2	   skal	   en	   bruger,	   der	   er	   inde	   i	   lydindstillinger,	   altså	   navigere	  
nogle	  trin	  tilbage	  til	  forsiden,	  hvis	  vedkommende	  vil	  starte	  spillet22.	  Det	  kan	  være	  en	  
fordel	   at	   benytte	   sig	   af	   en	   hierarkisk	   struktur,	   hvis	   vi	   har	   mange	   kategorier	   og	  
elementer	  at	  navigere	  imellem.	  Ligeledes	  er	  denne	  struktur	  nem	  at	  gennemskue	  for	  
brugeren,	  da	  den	  er	  velkendt	  og	   intuitiv.	  Dog	  kan	  det	  være	  en	  ulempe,	  at	  primære	  
funktioner	  kun	  bliver	  vist	  på	  det	  øverste	  niveau	   i	  hierarkiet,	  da	  brugere	  ofte	  bliver	  
nødt	  til	  at	  gå	  trinvis	  tilbage,	  hvis	  de	  vil	  vælge	  en	  ny	  kategori	  (Clark	  2010:	  114).	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Billede	  4:	  Konceptuel	  illustration	  over	  en	  applikation	  med	  en	  hierarkisk	  struktur	  
En	  anden	  struktur,	  som	  Apple	  fremhæver	  i	  deres	  HIG,	  bliver	  drevet	  og	  understøttet	  
af	  indholdet	  eller	  oplevelsen	  i	  applikationen.	  Billede	  5	  beskriver	  således,	  hvordan	  nye	  
valgmuligheder	  opstår	  alt	  efter	  hvor	   i	   applikationen,	  man	  befinder	   sig.	  Eksemplet	   i	  
billede	   5	   kunne	   være	   et	   eksempel	   på	   et	   slags	   eventyr	   spil,	   hvor	  man	   som	   bruger	  
befinder	  sig	  et	  sted	  i	  en	  spilverden,	  og	  ud	  fra	  netop	  dét	  sted,	  man	  står	  på,	  opstår	  der	  
en	  række	  nye	  steder,	  som	  man	  kan	  navigere	  hen	  til.	  Mange	  spil	   følger	  denne	  form	  
for	  struktur23.	  
	  	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
Billede	   5:	   Konceptuel	   illustration	   over	   et	   spil	   i	   en	   applikation,	   der	   benytter	   en	   indholds-­‐	   eller	  
oplevelsesdrevet	  struktur	  
Det	  skal	  siges,	  at	  man	  ikke	  er	  forpligtet	  til	  at	  holde	  ved	  en	  bestemt	  struktur	  igennem	  
hele	   sin	   applikation.	   I	   nogle	   tilfælde	   fungerer	   det	   bedre	   at	   kombinere	   flere	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strukturer,	   således	   at	   indholdet	   i	   applikationen	   fremstilles	   på	   bedste	   vis.	   Uanset	  
hvilken	   struktur	   vi	   benytter,	   er	   det	   essentielt,	   at	   brugerens	   vej	   gennem	  
applikationens	  indhold	  altid	  bør	  være	  logisk,	  forudsigelig	  og	  let	  at	  følge24.	  	  
	  
Farver	  og	  animationer	  	  
Som	  beskrevet	  tidligere	  i	  afsnittet,	  handler	  den	  æstetiske	  integritet	  ikke	  om,	  hvorvidt	  
brugeren	   synes,	   at	   applikationen	   er	   flot,	   men	   derimod	   hvor	   meget	   det	   visuelle	  
udtryk	   spiller	   sammen	  med	   funktionerne.	   Form	   og	   funktion	   går	   i	   den	   grad	   hånd	   i	  
hånd,	  og	  det	  er	  derfor	  vigtigt,	  at	  vi	  finder	  balancen	  mellem	  de	  to	  fokusområder.	  For	  
meget	   indhold	   uden	   form	   kan	   meget	   nemt	   forvirre	   og	   skræmme	   brugerne	   væk.	  
Ligeledes	  vil	  for	  meget	  lir	  uden	  indhold	  også	  gøre	  dem	  forvirrede.	  	  
Apple	  forholder	  sig	  meget	  nøgternt	  og	  kynisk	  til	  applikationens	  æstetiske	  udtryk.	  Det	  
er	   funktionerne,	   der	   dikterer	   æstetikken	   og	   aldrig	   omvendt,	   hvilket	   kan	   være	   en	  
nyttig	   tankegang	   til	   at	   finde	   frem	   til	   en	   række	   hurtige	   løsninger	   på	   bestemte	  
problematikker.	   Farver	   skal	   bruges	   til	   at	   understrege	   og	   angive,	   at	   noget	   kan	  
interageres	   med,	   dvs.	   at	   farver	   skal	   bruges	   til	   at	   understøtte	   og	   iscenesætte	   de	  
mange	   funktioner.	   Det	   kan	   være	   smart	   at	   vælge	   én	   bestemt	   farve	   til	   en	   bestemt	  
funktion	   –	   eksempelvis	   farven	   på	   alle	   knapper	   –	   da	   brugeren	   hurtigt	   vil	   opfange,	  
hvad	  denne	  farve	  indikerer,	  og	  vedkommende	  vil	  derfor	  overføre	  denne	  erfaring	  til	  
applikationens	   andre	   sider.	   Hertil	   kan	   vi	   udnytte	   kontraster	   til	   at	   give	   et	   mere	  
letlæseligt	  og	  overskueligt	  udtryk,	  som	  eksempelvis	  mørke	  knapper	  eller	  mørk	  tekst	  
på	   en	   lys	   baggrund.	   Ligeledes,	   hvis	   vi	   vil	   gøre	   brug	   af	   mange	   farver	   i	   vores	  
applikation,	  er	  det	  vigtigt,	  at	  disse	  farver	  er	  koordinerede	  og	  supplerer	  hinanden25.	  	  
Animationer	   kan	   være	   et	   anvendeligt	   redskab	   til	   at	   gøre	   applikationer	   mere	  
spændende	  og	  dynamiske.	  Animationer	  kan	  være	  med	  til	  at	  give	  brugerne	  feedback,	  
øge	   følelsen	   af	   direkte	   manipulation,	   samt	   hjælpe	   folk	   med	   at	   visualisere	  
resultaterne	  af	  deres	  handlinger.	  Ligesom	  med	  farver,	  bør	  vi	  bruge	  animationer	  med	  
omtanke,	   da	  overdreven	  og	  umotiveret	  brug	   kan	  bremse	   flow,	   forringe	   telefonens	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ydeevne,	  og	  distrahere	  brugerne	  fra	  deres	  opgave.	   I	  spil	  kan	  animationer	  dog	  være	  
et	   nyttigt	   redskab	   til	   at	   få	   brugeren	   til	   at	   fordybe	   sig	   mere	   i	   oplevelsen 26 .	  
Animationer	   bør	   ske	   hurtigt	   og	   ubesværet.	   De	   må	   ikke	   vare	   for	   længe	   eller	  
distrahere	  fra	  hovedindholdet	  (Clark	  2010:	  198-­‐199).	  
Man	  kan	  fornemme,	  at	  Apple	  forholder	  sig	  til	  data	  og	  kolde	  facts,	  hvilket	  kommer	  til	  
udtryk	  gennem	  deres	  HIG.	  Der	  er	  ikke	  meget	  plads	  til	  kunstnerisk	  udfoldelse,	  og	  der	  
advares	   ofte	   mod	   at	   bruge	   for	   mange	   visuelle	   udtryk,	   da	   disse	   ifølge	   Apple	  
distraherer	  brugerne.	  Josh	  Clark	  er	  derimod	  mere	  åben	  overfor	  visuel	  udfoldelse	  og	  
betegner	   det	   æstetiske	   udtryk	   som	   værende	   applikationens	   personlighed	   (Clark	  
2010:	   185).	   Hvor	   Apple	   betegner	   den	  æstetiske	   integritet	   som	   værende	   balancen	  
mellem	  form	  og	  funktion,	  introducerer	  Clark	  idéen	  om	  den	  æstetiske	  integritet	  som	  
værende	  form	  og	  funktion	  i	  samspil	  med	  målgruppen	  og	  den	  kontekst,	  applikationen	  
skal	  bruges	  i.	  Det	  er	  altså	  ikke	  nok	  bare	  at	  følge	  Apples	  tjekliste	  for,	  hvordan	  vi	  opnår	  
god	  brugervenlighed.	  Vi	  er	  også	  nødsaget	  til	  at	  kigge	  grundigt	  på	  vores	  målgruppe	  og	  
den	  særlige	  sammenhæng,	  applikationen	  skal	  bruges	  i,	  hvis	  vi	  vil	  udvikle	  og	  designe	  
en	  brugervenlig	  brugergrænseflade,	  der	  både	  har	  fokus	  på	  indholdet,	  men	  også	  har	  
personlighed	  og	  identitet.	  	  
	  
Tests 
De	   prototyper,	   som	   vi	   iterativt	   implementerer	   på	   baggrund	   af	   dataindsamling,	  
databehandling	   og	   design,	   vil	   vi	   udføre	   tests	   på	   i	   løbet	   af	   projektforløbet.	   I	   dette	  
afsnit	  vil	  vi	  kort	  redegøre	  for	  hver	  af	  de	  tests,	  vi	  har	  benyttet,	  samt	  beskrive	  hvorledes	  
vi	  vil	  bruge	  dem	  til	  at	  kvalitetssikre	  vores	  produkt.	  	  
	  
Black-box/white-box afprøvninger 
White-­‐box	   og	   black-­‐box	   tests	   er	   nogle	   systematiske	   afprøvninger	   af	   systemet,	   der	  
foretages	   for	   at	   kvalitetssikre	   det	   udviklede	   system.	  White-­‐box	   test	   er	   en	   intern	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afprøvning,	  hvor	  alle	  dele	  af	  systemet	  afprøves.	  F.eks.	  kan	  man	  undersøge,	  	  hvordan	  
systemet	   reagerer	  på	  ekstreme	  værdier	   som	   inddata.	  Derfor	  kan	  det	  godt	  blive	  en	  
ret	   omfattende	   test,	   som	   kræver	   et	   godt	   kendskab	   til	   systemet	   (Andreasen	   et.al	  
2001:	  20).	  Black-­‐box	  test	  er	  en	  ekstern	  afprøvning,	  hvor	  kun	  de	  krav,	  som	  systemet	  
burde	  kunne	  leve	  op	  til,	  afprøves.	  I	  vores	  tilfælde	  vil	  dette	  være	  use-­‐cases	  defineret	  i	  
afsnit	   7.	   Databehandling.	   Disse	   tests	   er	   effektive	   til	   at	   finde	   fejl	   i	   systemets	  
funktionalitet,	  og	  de	  sikrer	  en	  omfattende	  dokumentation	  af	  eventuelle	  afvigelser	   i	  
systemet.	  Derfor	  vil	  vi	  benytte	  disse.	  	  
	  
Usability evaluering 
Når	  vi	  skal	  evaluere	  på	  vores	  produkts	  brugervenlighed,	  kan	  det	  være	  nærliggende	  at	  
fremvise	  det	  til	  kollegaer	  og	  kunder	  og	  herefter	  spørge	  ind	  til	  deres	  mening	  om	  det.	  
Det	   er	   en	   uformel	   metode,	   der	   kan	   give	   brugbar	   feedback.	   Dog	   har	   usability	  
evalueringer,	   i	   form	   af	   ekspertanmeldelser,	   vist	   sig	   at	   være	   langt	   mere	   effektive	  
(Shneiderman	   og	   Plaisant	   2010:	   152).	   Disse	   ekspertanmeldere	   kan	   bl.a.	   bestå	   af	  
produktets	   egen	   design-­‐	   og	   udviklingsgruppe,	   f.eks.	   os	   selv,	   men	   kan	   også	   være	  
eksterne	  eksperter	  og	  konsulenter	   inden	  for	  de	  relevante	  områder.	  Vi	  kan	  foretage	  
usability	   evalueringer	   i	   det	   øjeblik,	   vi	   har	   udviklet	   og	   designet	   en	   udgave	   af	  
produktet,	   dvs.	   en	   prototype.	   Evalueringerne	   kan	   foretages	   gennem	   hele	  
projektforløbet,	   indtil	   produktet	   afleveres,	   og	   de	   kan	   udformes	   som	   formelle	  
rapporter,	   hvori	   problemer	   er	   identificeret	   samt	   løsninger	   til	   disse.	  Derudover	   kan	  
evalueringer	   også	   komme	   til	   udtryk	   gennem	   diskussioner	   med	   de	   ansvarlige	  
designere	  og	  ledere	  (Shneiderman	  og	  Plaisant	  2010:	  152-­‐156).	  
Der	   findes	   en	   lang	   række	   metoder,	   som	   ekspertanmeldere	   kan	   benytte	   for	   at	  
afdække	   problemer	   og	   mangler	   i	   systemer	   og	   produkter,	   heriblandt	   heuristic	  
evaluation,	   cognitive	   walkthrough	   og	   consistency	   inspection.	   Heuristic	   evaluations	  
benyttes	  af	  ekspertanmelderne	  til	  at	  undersøge,	  hvorvidt	  grænsefladen	  i	  produktet	  
er	  i	  overensstemmelse	  med	  de	  design	  principper	  eller	  heuristikker,	  man	  har	  valgt	  at	  
følge	   i	   sit	   design.	   Det	   er	   selvfølgelig	   vigtigt,	   at	   anmelderne	   er	   bekendte	   med	   de	  
valgte	   heuristikker	   og	   er	   i	   stand	   til	   at	   fortolke	   og	   anvende	   dem	   i	   praksis	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(Shneiderman	   og	   Plaisant	   2010:	   153).	   I	   vores	   projekt	   svarer	   disse	   heuristikker	   til	  
design	  guiden	  ”iOS	  Human	  Interface	  Guidelines”27	  fra	  Apple,	  som	  blev	  gennemgået	  i	  
afsnit	   5.	   Brugervenlighedsdesign.	   Cognitive	   Walkthrough	   er	   en	   metode,	   hvor	  
eksperterne	  simulerer	  brugernes	  måde	  at	  udføre	  typiske	  opgaver	  på.	  Dog	  bør	  mere	  
sjældne	  og	  kritiske	  opgaver	  også	  gennemgås	  for	  at	  sikre,	  at	  alle	   fejl	   i	  grænsefladen	  
bliver	   opdaget.	   Eksperter	   kan	   sagtens	   udføre	   cognitive	   walkthroughs	   med	   kun	   sig	  
selv,	  men	  man	  bør	  stræbe	  efter	  at	  lave	  denne	  type	  usability	  evaluering	  i	  samråd	  med	  
designere,	  brugere	  og	  projektledere	  (Shneiderman	  og	  Plaisant	  2010:	  154).	  Metoden	  
consistency	   inspection	   benytter	   eksperterne	   til	   at	   sikre,	   at	   alle	   produktets	  
grænseflader	   fremstår	   sammenhængende	   –	   hvilket	   betyder,	   at	   terminologi,	  
skrifttyper,	   farver,	   layout	   etc.	   er	   konsekvent	   og	   ensartet	   i	   alle	   produktets	   facetter	  
(ibid.).	  
I	  dette	  projekt	  vil	  vi	   løbende	  benytte	  ovenstående	  metoder	  til	  at	  afklare	  eventuelle	  
problemer	  og	  mangler	   i	  designet	  af	  vores	  applikation,	   så	  vi	  på	  den	  måde	  sikrer,	  at	  
vores	  produkt	  fremstår	  så	  brugervenligt	  som	  muligt.	  Da	  vi	  i	  projektgruppen	  er	  blevet	  
meget	   bekendte	   med	   bl.a.	   Apples	   heuristikker	   inden	   for	   applikationsdesign,	   vil	   vi	  
hovedsageligt	   selv	   stå	   for	   ekspertanmeldelserne.	   Resultaterne	   af	   vores	   usability	  
evalueringer	  vil	  blive	  beskrevet	  i	  afsnit	  8.	  Applikationens	  design.	  Senere	  vil	  usability	  
tests	  (se	  afsnit	  10.	  Usability	  afprøvning)	  inddrage	  brugernes	  synspunkter,	  således	  at	  
vi	  opnår	  en	  bred	  forståelse	  for,	  hvordan	  vi	  kan	  sikre	  en	  høj	  grad	  af	  brugervenlighed	  i	  
vores	  applikation.	  	  
Usability testning 
Usability	   tests	   er	   en	   metode	   til	   at	   overvære	   testpersoner	   udføre	   nogle	   typiske	  
opgaver	   i	   systemet,	   således	   at	   man	   kan	   vurdere	   systemets	   brugervenlighed.	  
Udviklerne,	  der	  overværer	  testningen,	  skal	  således	  forsøge	  at	  finde	  ud	  af,	  om	  der	  er	  
nogle	  opgaver	  eller	  dele	  af	   systemet,	  der	   volder	  besvær	  og	   forvirrer	   testpersonen.	  
Det	   er	   ikke	   sikkert	   at	   alle	   fejl	   i	   systemet	   findes,	   men	   at	   få	   andre	   til	   at	   afprøve	  
systemet	  kan	  give	  værdifuld	   indblik	   i,	  hvordan	  andre	  bruger	  systemet,	  og	  metoden	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kan	  således	  være	  en	   lærerig	  og	  gavnlig	  metode	  for	  os	  som	  udviklere.	  Derfor	  er	  det	  
også	   en	   god	   idé	   at	   udføre	   denne	   test	   iterativt	   igennem	  processen,	   da	   testbrugere	  
hurtigt	   vil	   opdage	   problemer,	   som	   vi	   ikke	   selv	   ville	   tænke	   over,	   da	   de	   anskuer	  
systemet	  med	  ”friske”	  øjne	  (Krug	  2006:	  133-­‐135).	  	  
Endvidere	   er	   det	   ideelt,	   at	   det	   er	   slutbrugerne,	   der	   skal	   udføre	   denne	   test,	   da	  
systemet	  skal	  tilpasses	  til	  dem.	  Hvis	  dette	  ikke	  er	  muligt,	  kan	  andre	  dog	  også	  bruges	  
til	  disse	  tests,	  da	  de	  muligvis	  kan	  finde	  de	  samme	  fejl	  og	  problemer	  i	  systemet,	  som	  
en	   fra	  brugergruppen	  kan,	  med	  mindre	  det	  kræver	  noget	  specifik	  viden	  at	  benytte	  
systemet,	  som	  kun	  brugergruppen	  har.	  Således	  er	  det	  vigtigst,	  at	  man	  får	  systemet	  
afprøvet	   ofte,	   om	   end	   dette	   kræver	   at	   testpersonerne	   er	   folk,	   der	   udelukkende	  
afspejler	  målgruppen	  (Krug	  2006:	  140).	  	  
Vi	  vil	  udføre	  usability	  tests	  ved	  at	  lave	  ”get	  it”	  testing	  og	  key	  task	  testing.	  Ved	  ”get	  it”	  
testing	  viser/fortæller	  man	  om	  produktet	  til	  nogen,	  	  og	  ved	  key	  task	  testing	  får	  man	  
en	  bruger	  til	  at	  udføre	  en	  opgave	  i	  systemet,	  og	  herefter	  iagttage,	  hvordan	  de	  løser	  
opgaven	  (Krug	  2006:	  144-­‐145).	  	  
	  
iOS programmering 
En	   stor	   del	   af	   det	   datalogiske	   problemfelt	   vil	   omhandle	   programmering	   af	   en	  
applikation	   til	   iOS,	   og	   derfor	   vil	   vi	   i	   dette	   afsnit	   beskrive	   nogle	   af	   de	   vigtigste	  
programmeringsprincipper,	   som	   vil	   have	   betydning	   for	   implementeringen	   af	   en	  
applikation.	  Programmeringssproget,	  som	  vi	  bruger,	  er	  Swift,	  hvilket	  i	  år	  2014	  delvist	  
afløste	  programmeringssproget	  Objective-­‐C.	  	  
	  
Delegation 
Delegation	   omhandler,	   hvordan	   objekter	   har	   hver	   deres	   ansvarsområde	   og	   er	  
afhængige	  af	  hinanden,	  når	  en	  opgave	   i	  noget	  programmel	   skal	  udføres	   (Ng	  2014:	  
98,	   131).	   For	   at	   udvikleren	   ikke	   selv	   skal	   stå	   for	   skabelsen	   af	   diverse	   objekter,	  
forsyner	   iOS	   udvikleren	   med	   diverse	   frameworks,	   som	   man	   kan	   importere	   i	   sin	  
klasse,	  hvor	  den	  mest	  fundamentale	  er	  UIKit.	  Dette	  framework	  supplerer	  udvikleren	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med	  en	  masse	  klasser,	  som	  definerer	  de	  mest	  almindelige	  view	  objekter,	  heriblandt	  
buttons,	  view	   controllers,	   labels,	   tableViews,	  etc.,	   der	   frit	   kan	  benyttes	   til	   at	   skabe	  
brugergrænsefladen	   (Ng	   2014:79).	   Vi	   kan	   som	  udviklere	   således	   benytte	   klasserne	  
suppleret	  i	  UIKit	  med	  vores	  egne	  klasser.	  Hvis	  vi	  eksempelvis	  skal	  bruge	  et	  tableView	  
objekt,	  kan	  vi	  få	  lov	  til	  det,	  hvis	  vi	  følger	  en	  given	  protokol.	  Vores	  klasse	  vil	  i	  så	  fald	  
være	  delegate	   til	  UITableView	  klassen,	  da	  denne	  forsyner	  med	  den	  fornødne	  viden	  
til	  at	  skabe	  tableView	  objektet	  i	  vores	  klasse	  (Ng	  2014:81).	  
	  
Model, View, Controller 
Model,	   view,	   controller	   (MVC)	   omhandler,	   hvorledes	   vi	   som	  udviklere	   kan	   inddele	  
vores	   kode	   i	   tre	   overordnede	   dele,	   der	   hver	   har	   sit	   ansvarsområde	  men	   som	   dog	  
stadig	  er	  afhængige	  af	  hinanden.	  	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  	  
Billede	  6	  -­‐	  Forholdet	  mellem	  Model,	  View,	  Controller	  	  
Model	  
Model	  er	  dataene	  eller	   ”hjernen”	   i	   applikationen,	   som	   f.eks.	  et	  array	  bestående	  af	  
madopskrifter	  i	  en	  kogebogsapplikation,	  eller	  udregning	  af	  pris	  på	  en	  forsikring	  i	  en	  
forsikringsapplikation.	   Denne	   del	   af	   applikationen	   kan	   fungere	   uden	   de	   to	   andre	  
dele,	  men	   selve	  dataene	  vil	   da	   være	  holdt	   adskilt	   fra	  brugeren,	   så	  hvis	  denne	   skal	  
bruge	  data,	  skal	  det	  foregå	  gennem	  view	  (Nahavandipoor	  2014:1).	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View	  
Brugerinteraktionen	   i	   applikationen	   foregår	   igennem	   view,	   hvilket	   er	   den	   visuelle	  
visning	  af	  data	  gennem	  objekter,	  som	  table	  views,	  images,	  labels,	  etc.	  Udover	  at	  vise	  
data	   til	   brugeren,	   kan	   view	   også	   videregive	   information	   til	   controlleren,	   om	  
brugerens	  interaktion,	  f.eks.	  at	  en	  knap	  er	  blevet	  trykket	  på	  (ibid.).	  
	  
Controller	  
Controlleren	   fokuserer	  på	   logikken	   i	  applikationen.	  Dens	  ansvarsområde	  er	  at	  være	  
bindeled	  mellem	  view	  og	  model.	  Dens	  opgave	  er	  at	  fortolke,	  en	  handling	  i	  view	  eller	  
ændring	   i	  model	   for	  derefter	   at	   sørge	   for,	   at	  henholdsvis	  model	   eller	  view	  ændres	  
tilsvarende.	   Eksempelvis	   når	   en	   bruger	   trykker	   på	   en	  button,	   altså	   et	   view	   objekt,	  
fortolker	  controlleren	  dette,	   og	   sørger	   for	   at	   finde	   frem	   til	   den	   rette	  data	   i	  model.	  
Herefter	   vender	   controlleren	   tilbage	   til	   view,	   for	   at	   anmode	   om	   at	   opdatere	   det	  
pågældende	  objekt,	  således	  at	  dataene	  fra	  model	  bliver	  fremvist	  for	  brugeren	  i	  view	  
(Ng	  2014:131,	  Nahavandipoor	  2014:1).	  	  	  	  
	  
View hierarchy og lazy loading 
Når	  vi	  skal	  udvikle	  applikationen,	  vil	  vi	  have	  brug	  for	  at	  forstå	  view	  hierarchy	  og	  lazy	  
loading	  for	  at	  udnytte	  telefonens	  hukommelse	  bedst	  muligt.	  
Objekter	   fra	  UIKit	   er	   alle	  en	  del	   af	  view,	   eftersom	  de	  nedarver	   fra	  UIView	   klassen.	  
Når	   objekter	   er	   af	   typen	   view,	   kan	   de	   tegnes	   på	   brugergrænsefladen,	   og	   disse	   vil	  
have	  nogle	  bestemte	   rammer,	   så	  de	   kan	   aktiveres,	   når	   brugeren	   trykker	   inden	   for	  
disse	  rammer28.	  Når	  man	  skal	  samle	  adskillige	  views	   i	  en	  applikation,	  har	  man	  brug	  
for	  et	  enkelt	  objekt	  af	  typen	  UIWindow,	  der	  fungerer	  som	  container	  for	  alle	  views	   i	  
applikationen.	  Dette	  er	  applikationens	  root	  view,	  og	  denne	  skabes,	  når	  applikationen	  
åbnes	  første	  gang	  (Conway	  et.	  al.	  2014:	  kap.	  4,	  s.	  2).	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
28	  Kilde:	  Link	  28.	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Når	  man	  tilføjer	  views	  til	  sit	  window,	  bliver	  de	  herefter	  subviews.	  Disse	  subviews	  kan	  
også	  have	  yderligere	  subviews	  tilknyttet	  til	  dem,	  så	  der	  dannes	  et	  view	  hierarchy	  af	  
adskillige	  objekter,	  som	  vist	  på	  nedenstående	  billede.	  	  
	  
	  
	  	  
	  
På	  ovenstående	  billede	  er	  alle	  views	  direkte	  tilknyttet	  UIWindow.	  Dette	  kan	  være	  en	  
brugbar	   løsning,	   hvis	   applikationen	   kun	   skal	   vise	   en	   enkelt	   side,	   som	   f.eks.	   i	   en	  
lommeregner	   applikation,	  men	   hvis	   det	   er	   en	   applikation,	   hvor	   der	   skal	   navigeres	  
mellem	   adskillige	   sider,	   er	   dette	   ikke	   løsningen.	   Her	   skal	   i	   stedet	   bruges	   view	  
controller	   objekter	   af	   typen	  UIViewController,	   som	   kan	   administrere	   et	   hierarki	   af	  
views.	  En	  applikation	  kan	  derfor	  bestå	  af	  en	  masse	  viewControllers,	  der	  er	  tilknyttet	  
UIwindow,	  som	  vist	  på	  nedenstående	  billede:	  	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
En	  fordel	  ved	  denne	  tilgang	  er,	  at	  hver	  enkelt	  viewController	   ikke	  oprettes,	   før	  den	  
bliver	  aktiveret	  af	  deltagerne	  gennem	  brugergrænsefladen.	  Denne	  optimering	  kaldes	  
lazy	   loading	   og	   kan	   forbedre	   ydeevne	   i	   applikationen,	   eftersom	   man	   sparer	   på	  
telefonens	  hukommelse,	  da	  samtlige	  views	   i	  applikationen	  ikke	  skal	  loades	  samtidig	  
(Conway	  et.	  al.	  2014:	  kap.	  6,	  s.	  1).	  	  
Billede	  7:	  Views	  direkte	  tilknyttet	  UIWindow	  
Billede	  8:	  View	  Controllers	  tilknyttet	  UIWindow.	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Fordelen	  ved	  lazy	  loading	  kommer	  allerede	  til	  udtryk,	  når	  applikationen	  åbnes	  første	  
gang,	  hvor	  den	  første	  view	  controller	  bliver	  aktiveret,	  som	  den	  eneste.	  Når	  en	  view	  
controller	   skal	   aktivere	   sine	   subviews,	   har	  man	  mulighed	   for	   at	   bruge	   to	  metoder;	  
viewDidLoad	   og	   viewWillAppear.	   Forskellen	   på	  metoderne	   er,	   at	   viewDidLoad	   kun	  
bliver	  kaldt	  den	  første	  gang	  view	  controlleren	  bliver	  aktiv,	  hvorimod	  viewWillAppear	  
kaldes	   for	   hver	   gang	   brugeren	   aktiverer	   en	   given	   view	   controller	   (Conway	   et.	   al.	  
2014:	   kap.	   6,	   s.	   6).	   Det	   er	   vigtigt	   for	   os	   at	   forstå	   lazy	   loading,	   således	   at	   vi	   kan	  
overveje,	  hvordan	  vi	  kan	  udnytte	  telefonens	  hukommelse	  bedst	  muligt	  og	  undgå	  at	  
applikationen	  bliver	  langsom.	  	  
 
Gemme data 
Vi	  vil	  have	  brug	   for	  at	  gemme	  data	  permanent	   i	  applikationen,	  således	  at	  den	   ikke	  
mistes,	   så	   snart	   applikationen	   lukkes.	   At	   gemme	   data	   kan	   gøres	   på	   flere	   måder,	  
afhængig	   af	   hvilken	   data	   det	   drejer	   sig	   om.	   Nogle	  metoder	   er	   hurtige	   og	   lette	   at	  
bruge	  men	  begrænsede,	  som	  f.eks.	  NSUserDefaults,	  hvor	  andre	  er	  mere	  avancerede	  
men	  giver	  flere	  muligheder,	  som	  f.eks.	  CoreData.	  Vi	  vil	  både	  benytte	  både	  CoreData	  
og	  NSUserDefault	  til	  at	  gemme	  data	  afhængig	  af,	  hvilken	  data	  det	  handler	  om.	  	  
	  
NSUserDefaults	  
Hvis	  det	  kun	  er	  nødvendigt,	  at	  applikationen	  skal	  huske	  små	  mængder	  data,	  som	  et	  
navn,	   et	   tal	   eller	   en	   brugerindstilling,	   kan	  man	  med	   fordel	   bruge	  NSUserDefaults,	  
hvilket	  er	  en	  klasse	  til	  at	  gemme	  standardindstillinger	  lokalt	  i	  applikationen.	  Når	  data	  
er	   gemt	   her,	   kan	   det	   hentes	   og	   ændres	   i	   alle	   klasser,	   og	   selvom	   applikationen	  
genstartes,	  vil	  data	  ikke	  gå	  tabt	  (Ng	  2014:	  293).	  Brugen	  af	  denne	  form	  for	  oplagring	  
er	   dog	   begrænset,	   idet	   det	   ikke	   kan	   gemme	   alle	   slags	   data.	   NSUserDefaults	   kan	  
gemme	  de	  primitive	  typer	  som	  string,	  int,	  double,	  boolean,	  etc.,	  og	  ligeledes	  kan	  man	  
oplagre	  disse	  typer	  i	  f.eks.	  et	  array	  via	  NSUserDefaults.	  Hvis	  man	  i	  stedet	  skal	  gemme	  
store	  mængder	  data,	  eller	  hvis	  man	  f.eks.	  skal	  gemme	  et	  billede	  af	  typen	  UIImage,	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kan	  dette	  altså	   ikke	   lade	  sig	  gøre	  via	  NSUserDefaults29.	  Her	  kan	  man	  i	  stedet	  bruge	  
CoreData.	  	  
	  
CoreData	  
Hvis	   man	   har	   brug	   for	   at	   lagre	   store	   mængder	   data,	   som	   f.eks.	   en	   kogebogs	  
applikation,	  hvor	  der	  kontinuerligt	  bliver	  tilføjet	  nye	  opskrifter,	  har	  man	  brug	  for	  en	  
database.	  Her	   kan	  man	   f.eks.	   bruge	  CoreData.	   Dette	  er	   ikke	   en	   database,	  men	   en	  
struktur	   der	   giver	   udviklere	  mulighed	   for	   at	   interagere	  med	   applikationens	   SQLite	  
database,	  uden	  at	  behøve	  at	  lære	  SQL,	  som	  er	  det	  sprog,	  man	  ofte	  kommunikerer	  til	  
databasen	  på.	  Man	  kan	  i	  stedet	  hente	  og	  opdatere	  data	  i	  sin	  SQLite	  database	  på	  en	  
objekt-­‐orienteret	  måde,	  da	  CoreData	  kan	  transformere	  Swift	  objekter	  til	  værdier	  i	  sin	  
SQLite	   database	   og	   omvendt,	   som	   vist	   på	   nedenstående	   billede	   (Ng	   2014:244,	  
Conway	  et.	  al.	  2014:	  kap.	  23,	  s.	  1).	  
	  
Transformationen	  fra	  objekter	  i	  applikation	  til	  værdier	  i	  databasen	  kan	  beskrives	  i	  en	  
CoreData	  stak,	  som	  er	  vist	  på	  nedenstående	  billede:	  
	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
29	  Kilde:	  Link	  29.	  
Billede	  9:	  CoreData	  transformerer	  data	  fra	  databasen	  til	  objekter	  og	  vice	  Verca	  (Conway	  et.	  al.	  2014:	  kap.	  23,	  s.	  2).	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Øverst	   i	  denne	  stak	  er	  Managed	  Object	  Context,	   som	  er	  den	  del	  der	  administrerer	  
objekterne,	  der	   leveres	   til-­‐	   og	  modtages	   fra	  databasen	   via	  CoreData.	  Dette	  er	  den	  
eneste	  del	  af	  stakken,	  man	  som	  udvikler	  direkte	  interagerer	  med.	  	  
Næste	   del	   af	   stakken	   er	   Persistent	   Store	   Coordinator,	   hvilken	   har	   til	   opgave	   at	  
koordinere	   adgangen	   til	   den	   eksakte	   SQLite	   database,	   som	   der	   er	   anmodet	   om,	  
eftersom	  der	  godt	  kan	  være	  flere	  databaser	  tilknyttet	  én	  applikation.	  Persistent	  Store	  
Coordinator	   bruger	   desuden	   Managed	   Object	   Model,	   der	   er	   den	   fil,	   man	   som	  
udvikler	  har	  lavet	  til	  at	  beskrive	  sine	  objekter.	  	  
Sidste	  del	  af	  CoreData	  stakken	  er	  Persistent	  Store,	  hvilket	  er	  den	  del,	  hvor	  dataene	  er	  
gemt,	   og	   som	   databasen	   SQLite	   derfor	   er	   en	   del	   af	   (Ng	   2014:245,	   Conway	   et.	   al.	  
2014:	  kap.	  23,	  s.	  2).	  	  
	    
Billede	  10:	  CoreData	  stakken.	  Data	  leveres	  til-­‐	  og	  modtages	  fra	  databasen	  (Ng	  2014:245)	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6. DATAINDSAMLING 
I	  dette	  afsnit	  vil	  vi	  præsentere	  nogle	  af	  de	  mest	  relevante	  resultater,	  som	  vi	  fik	  ud	  af	  
de	  gentagne	  korrespondancer	  og	  interviews	  med	  Koncept	  Kompagniet.	  Disse	  foregik	  
sammen	   med	   direktør	   Majbritt	   Sandberg	   og	   projektleder	   for	   Play	   My	   Day	   Julie	  
Egholm	  Holt.	  I	  bilag	  A	  vil	  mails	  og	  noter	  fra	  interviews	  fremgå,	  hvilke	  dette	  afsnit	  vil	  
være	  baseret	  på.	  Disse	  har	  givet	  os	  indsigt	  i	  Koncept	  Kompagniets	  problemstillinger,	  
samt	  hvilke	  behov	  og	  ønsker	  de	  stillede	  til	  en	  løsning.	  De	  forslag,	  ønsker	  og	  krav,	  der	  
fremgår	   i	   dette	   afsnit,	   er	   opstået,	   udarbejdet	   og	   behandlet	   iterativt	   gennem	   hele	  
projektforløbet	   i	   et	   tæt	   dynamisk	   samarbejde	   mellem	   projektgruppen	   og	   Koncept	  
Kompagniet.	  Følgende	  afsnit	  vil	  dermed	  skitsere,	  hvordan	  vores	  dataindsamling	  har	  
udviklet	  sig	  gennem	  fem	  iterationer	  i	  projektforløbet.	  Således	  kan	  en	  typisk	  iteration	  i	  
vores	   projekt	   karakteriseres	   ved,	   at	   der	   er	   blevet	   indsamlet	   data,	   analyseret	   data,	  
designet,	  implementeret	  og	  testet.	  
	  
Iteration	  1	  
Koncept	  Kompagniet	  havde	  fra	  starten	  af	  projektforløbet	  en	  række	  idéer	  og	  forslag	  
til	  den	  løsning,	  de	  gerne	  ville	  have	  udviklet,	  men	  de	  var	  samtidig	  meget	  åbne	  over	  for	  
vores	   input	  og	  ekspertise.	  Fra	  udgangspunktet	  stod	  det	  dog	  klart,	  at	  virksomheden	  
ønskede	  at	  undersøge,	  hvordan	  man	  gennem	  en	  kobling	  af	  det	  digitale	  og	  det	  fysiske	  
kunne	  skabe	  en	  social	  løsning	  til	  børnefamilier,	  der	  skulle	  opfordre	  dem	  til	  at	  lege	  og	  
bevæge	   sig	  mere	   (se	  bilag	  A.1).	   Fra	  de	   indledende	  møder	  med	   virksomheden	  blev	  
der	  fremlagt	  en	  række	  eksempler	  på	  nogle	  mobilapplikationer,	  som	  de	  mente	  kunne	  
inspirere	  til	  idéudviklingen.	  Her	  nævnte	  de	  bl.a.	  applikationerne	  ”Run	  An	  Empire”30,	  
”Make	  Time	  2	  Play”31	  og	  ”Zombies,	  Run!”32.	  I	  forbindelse	  med	  ”Run	  An	  Empire”,	  som	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
30	  Motionsorienteret	  spil	  til	  iOS	  og	  Android,	  hvor	  konkurrerende	  spillere	  erobrer	  markerede	  områder	  
ved	  at	  løbe	  rundt	  om	  dem.	  Jo	  længere	  en	  spiller	  løber,	  desto	  større	  områder	  erobrer	  vedkommende.	  
Disse	  områder	  kan	  efterfølgende	  erobres	  af	  andre	  spillere	  (Kilde:	  Link	  30).	  
31	  Samling	  af	  idéer	  og	  instruktioner	  til	  indendørs/udendørs	  lege	  til	  børn	  til	  iOS/Android	  (Kilde:	  Link	  31)	  
32 Motionsorienteret	   spil	   til	   iOS	   og	   Android	   hvor	   man	   løber.	   I	   mellemtiden	   afspilles	   nogle	  
lydfortællinger,	  der	  afslører	  en	  historie.	  Man	  løber	  for	  at	  indsamle	  ammunition,	  medicin	  og	  batterier,	  
som	  herefter	  kan	  anvendes	  til	  at	  bygge	  og	  udvide	  ens	  base.	  (Kilde:	  Link	  32).	  
	   Side	  52	  
inspirationskilde,	  gav	  Koncept	  Kompagniet	  udtryk	  for,	  at	  de	  syntes,	  det	  kunne	  være	  
sjovt	   at	   lave	   en	  mobilapplikation,	   der	   fik	   familier	   udenfor,	   og	   i	   den	   sammenhæng	  
kunne	  det	  derfor	  være	  interessant	  at	  arbejde	  med	  at	  få	  deltagerne	  til	  at	  bevæge	  sig	  
rundt	  til	  nogle	  forskellige	  områder	  (personlig	  kommunikation,	  10.	  Okt.	  2014).	  Hertil	  
foreslog	   de,	   at	   vores	   applikation	   kunne	   tage	   udgangspunkt	   i	   et	   særligt	   geografisk	  
område,	   således	  at	   familierne	  blev	   ”tvunget”	  ud	  på	  en	  byvandring	  med	  henblik	  på	  
opdagelse	  og	  bevægelse	   (bilag	  A.4	   -­‐	  mail	  2).	  Dog	  ønskede	  Koncept	  Kompagniet,	   at	  
applikationen	   i	   princippet	   skulle	   kunne	   benyttes	   og	   implementeres	   overalt	   i	  
Danmark	  (personlig	  kommunikation,	  10.	  Okt.	  2014).	  
Således	   fandt	   vi	   i	   denne	   iteration	   frem	   til	   følgende	   ønsker	   og	   krav	   til	   vores	  
designløsning:	  
• Skal	  være	  til	  børnefamilier	  
• Skal	  opfordre	  til	  leg	  og	  bevægelse	  
• Skal	  kombinere	  det	  digitale	  og	  fysiske	  
• Skal	  være	  social	  	  
• Få	  deltagerne	  til	  at	  udforske	  områder/gå	  på	  byvandring	  
• Ikke	  være	  stedspecifik	  
• Produktet	  kunne	  være	  en	  mobil	  applikation	  
I	   slutningen	   af	   denne	   iteration	   begyndte	   vi	   at	   udvikle	   nogle	   konkrete	   idéer	   på	  
baggrund	   af	   ovenstående	   dataindsamling.	   De	   krav	   og	   ønsker,	   vi	   indsamlede,	  
benyttede	  vi	  til	  at	  lave	  en	  mock-­‐up	  af	  nogle	  af	  applikationens	  funktioner	  (bilag	  A.3).	  
	  
Iteration	  2	  &	  3	  
I	  løbet	  af	  denne	  periode	  blev	  en	  lang	  række	  tidligere	  forslag	  og	  ønsker	  revurderet,	  og	  
nye	  kom	  til.	  På	  baggrund	  af	  vores	  mock-­‐up	  fra	  tidligere,	  opstod	  idéen	  om,	  at	  vi	  kunne	  
markere	  nogle	  farvede	  områder	  på	  et	  kort	  i	  applikationen,	  som	  deltagerne	  så	  skulle	  
udforske	   i	  det	   fysiske	  rum	  (bilag	  A.3).	   I	  en	  samtale	  med	  virksomheden	  blev	  Tråden	  
ved	   Køge	   Kyst	   foreslået	   som	   et	   område,	   der	   kunne	   være	   interessant	   at	  
implementere	   og	   afprøve	   designløsningen	   i	   (bilag	   A.4	   –	   mail	   4).	   Ligeledes	   opstod	  
forslaget	  om,	  at	  deltagerne	  skulle	  kunne	  angive	  deres	   families	  navn	  og	  antal,	   samt	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indsætte	   et	   billede	   af	   dem	   selv	   i	   applikationen	   (bilag	   A.3).	   Dette	   forslag	   bakkede	  
Koncept	  Kompagniet	  op	  om,	  da	  de	  havde	  et	  ønske	  om,	  at	  applikationen	  skulle	  gøres	  
mere	  personlig.	  Ligeledes	  ønskede	  virksomheden,	  at	  vi,	   i	  vores	  design,	  skulle	   favne	  
en	  bred	  aldersgruppe	  samt	  de	  deltagenes	  varierende	  kompetencer	  og	   færdigheder	  
både	  i	  det	  digitale	  og	  fysiske	  rum	  (personlig	  kommunikation,	  24.	  nov.	  2014).	  Gennem	  
en	   længere	   designproces,	   som	   er	   beskrevet	   i	   afsnit	   8.	   Design,	   fandt	   vi	   frem	   til	   at	  
implementere	  en	  række	  udfordringer	  i	  applikationen.	  Denne	  udvikling	  åbnede	  op	  for	  
en	   række	  nye	  ønsker	  og	   krav,	   som	  vi,	   på	  baggrund	  af	   designteori	   og	   i	   samarbejde	  
med	  Koncept	  Kompagniet,	   fandt	   frem	   til.	  Heriblandt	  ønsket	  om	  at	  udfordringerne,	  
som	  deltagerne	  skulle	  deltage	   i,	  gerne	  skulle	  kunne	  prøves	   flere	  gange,	  og	  at	  disse	  
skulle	   indeholde	   en	   grad	   af	   genspilbarhed.	   Desuden	   var	   det	   også	   vigtigt,	   at	  
udfordringerne	   ikke	  var	  alt	   for	  komplicerede	  og	   langvarige,	   samt	  at	  de	  skulle	  være	  
lette	   at	   forklare	   for	   deltagerne	   (personlig	   kommunikation,	   24.	   nov.	   2014).	   I	  
forbindelse	  med	  udfordringerne	  var	  der	   ligeledes	  et	  ønske	  om,	  at	  deltagerne	  skulle	  
belønnes,	   når	   de	   klarede	   disse.	  Det	   var	   også	   i	   løbet	   af	   denne	   periode,	   at	   Koncept	  
Kompagniet	   udtrykte	   et	   ønske	   om	   at	   medtænke	   et	   særligt	   narrativ	   eller	   en	  
historiefortælling	  i	  applikationen	  (bilag	  A	  -­‐	  mail	  2).	  	  
Ud	   fra	   de	   møder	   og	   samtaler,	   vi	   havde	   i	   denne	   periode,	   kan	   vi	   opstille	   følgende	  
opsummering	  af	  de	  mest	  relevante	  forslag	  og	  ønsker:	  
• Gør	  applikationen	  mere	  personlig.	  -­‐ Brug	  familiens	  navn,	  antal	  og	  evt.	  Billede.	  
• Implementer	  en	  prototype	  af	  applikationen	  ved	  Køge	  Kyst.	  
• Markér	  farvede	  områder	  der	  har	  interesse	  for	  deltagerne.	  
• Indarbejd	  et	  narrativ	  eller	  en	  historiefortælling.	  
• Spillene	  skal:	  -­‐ Være	  nemme	  at	  forklare	  -­‐ Ikke	  tage	  for	  lang	  tid	  at	  udføre	  -­‐ Resultere	  i	  en	  belønning	  -­‐ Passe	  til	  stedet	  de	  udføres	  i	  -­‐ Forene	  det	  fysiske	  og	  digitale	  -­‐ Kunne	  spilles	  flere	  gange	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Bemærk	   hvordan	   nogle	   ønsker	   er	   blevet	   nærmere	   konkretiseret	   i	   forhold	   til	   den	  
første	   iteration.	   Særligt	   er	   ønsket	   om	   at	   opfordre	   deltagerne	   til	   leg	   og	   bevægelse	  
blevet	  mere	  konkretiseret	  i	  kraft	  af	  ønsket	  om	  at	  skabe	  nogle	  særlige	  udfordringer	  til	  
deltagerne.	  	  
	  
Iteration	  4	  &	  5	  
Hen	   imod	   afslutningen	   på	   projektforløbet	   blev	   stadig	   flere	   ønsker	   og	   krav	   til	  
applikationen	  fremsat.	  Ønsket	  om	  at	  indarbejde	  en	  historiefortælling	  i	  applikationen	  
blev	  konkretiseret	  til,	  at	  de	  gerne	  ville	  have	  historien	  om	  leg	  til	  at	  være	  det	  bærende	  
element.	   Legen	   skulle	   være	   omdrejningspunkt	   for	   applikationens	   narrativ,	   hvilket	  
derfor	  også	  skulle	  afspejles	  gennem	  hele	  applikationens	  visuelle	  udtryk,	  der	  omfatter	  
spildesign	  og	  æstetiske	  designvalg	  (personlig	  kommunikation,	  12.	  jan.	  2015,	  bilag	  A	  -­‐	  
mail	  9	  &	  11).	   Senere	   fremlagde	  vi	  et	  mock-­‐up	  af	  nogle	   introsider	   til	   applikationen,	  
der	   skulle	   præsentere	   historiefortællingen	   og	   give	   deltagerne	   et	   hurtigt	   indblik	   i	  
nogle	  af	  applikationens	  funktioner,	  hvilket	  Koncept	  Kompagniet	  mente	  var	  vigtigt	  for	  
formidling	  af	  historie	  og	  deltagernes	  motivation	  (bilag	  A	  -­‐	  mail	  11a).	  Det	  var	  ligeledes	  
i	  denne	  periode	  af	  projektforløbet,	  at	  vi	  gennem	  samtaler	  med	  Koncept	  Kompagniet	  
opnåede	  enighed	  omkring	  de	  endelige	  udfordringer,	  som	  vi	  gerne	  ville	  implementere	  
og	  afprøve	  (bilag	  A	  -­‐	  mail	  13a).	  	  
I	  et	  møde	  med	  projektlederen	  for	  Play	  My	  Day	  blev	  der	  givet	  udtryk	  for,	  at	  det	  kunne	  
være	   sjovt,	   hvis	   der	   var	   mulighed	   for	   at	   ”indsamle”	   udfordringerne,	   man	   havde	  
fundet	  i	  området,	  således	  at	  man	  i	  princippet	  ville	  kunne	  spille	  dem	  derhjemme	  også	  
(personlig	  kommunikation,	  12.	  jan.	  2015).	  	  	  	  
Ud	   fra	   feedback	   på	   en	   prototype	   af	   applikationen	   –	   som	   vi	   fremviste	   til	   Koncept	  
Kompagniet	   i	   slutningen	  af	   fjerde	   iteration	  –	  udtrykte	  de	  et	  særligt	  ønske	  om	  at	   få	  
nogle	   af	   farverne	   i	   applikationen	   tilpasset	   til	   et	   visuelt	   udtryk,	   der	   stemte	   bedre	  
overens	  med	  dét	  udtryk,	  de	  havde	  udviklet	  til	  Play	  My	  Day	  konceptet	  (mail	  12).	  	  
Således	  blev	  følgende	  ønsker	  omdrejningspunkt	  for	  de	  arbejdsopgaver,	  vi	  arbejdede	  
med	  i	  de	  sidste	  to	  iterationer	  af	  vores	  projektforløb:	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• Leg	  skal	  være	  det	  bærende	  element	  i	  
historiefortællingen.	  
• Brug	  gerne	  introsider	  til	  at	  afklare	  applikationens	  
funktioner	  og	  historiefortælling.	  
• Færdiggør	  udvikling	  af	  de	  sidste	  spil.	  
• Gør	  det	  muligt	  at	  kunne	  ”indsamle”	  lege.	  
• Tilpasse	  design	  til	  Play	  My	  Day	  konceptet.	  
Det	   skal	   gøres	   klart,	   at	   vi	   i	   dette	   afsnit	   ikke	   har	   valgt	   at	   omtale	   samtlige	   krav	   og	  
ønsker	  til	  designløsningen.	  De	  omtalte	  krav	  og	  ønsker	  er	  derfor	  kun	  et	  udtryk	  for	  de	  
største	   og	  mest	   afgørende	   ønsker	   for	   udformningen	   og	   indholdet	   af	   det	   endelige	  
produktforslag.	  Den	  fulde	  liste	  over	  samtlige	  krav	  og	  ønsker	  kan	  findes	  i	  bilag	  C.	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7. DATABEHANDLING 
I	   dette	   afsnit	   vil	   vi	   analysere	   vores	   empiri	   for	   at	   undersøge,	   hvad	   vi	   fik	   ud	   af	   de	  
gentagne	   korrespondancer	  med	   Koncept	   Kompagniet,	   som	   er	   behandlet	   i	   afsnit	   6.	  
Dataindsamling.	  Vi	  vil	  derfor	  nu	  fremhæve	  alle	  resultater,	  der	  fokuserer	  på	  ønsker	  til	  
det	  tekniske	  system,	  for	  herefter	  at	  omskrive	  disse	  til	  use-­‐cases,	  således	  at	  vi	  har	  en	  
bedre	   forståelse	   for,	   hvad	   vores	   system	   skal	   kunne,	   og	   hvordan	   deltagerne	   skal	  
interagere	  med	  systemet.	  
	  
Ønsker fra dataindsamling 
Vi	   vil	   nu	   opremse	   de	   specifikke	   ønsker	   til	   det	   tekniske	   system,	   som	   vi	   er	   kommet	  
frem	  til	  i	  afsnit	  6.	  dataindsamling.	  Ligesom	  det	  i	  dette	  afsnit	  også	  fremgik,	  skal	  disse	  
ønsker	   ikke	   forstås	   som	   en	   komplet	   liste,	   som	   vi	   fra	   projektets	   start	   har	   kunnet	  
forholde	   os	   til,	   men	   ønskerne	   er	   blevet	   konstrueret	   iterativt,	   efterhånden	   som	  
projektforløbet	  udviklede	  sig.	  	  
	  
1. Brug	  billede,	  navn	  &	  antal	  deltagere.	  
2. Skal	  opfordre	  til	  leg	  og	  bevægelse.	  
3. Skal	  udforske	  områder.	  
4. Indsaml	  udfordringer	  og	  spil	  dem	  hjemme.	  
5. Give	  en	  belønning.	  
6. Indsaml	  legetøj.	  
7. Applikationen	  skal	  være	  personlig.	  
8. Der	  skal	  tilføjes	  introsider.	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Use Cases 
Eftersom	   vi	   nu	   kan	   anskue	   Koncept	   Kompagniets	   ønsker	   og	   krav	   til	   det	   tekniske	  
system	  i	  en	  overskuelig	  punktliste,	  kan	  vi	  nu	  omskrive	  disse	  til	  en	  række	  use-­‐cases33,	  
og	  disse	  angiver	  deltagernes	  interaktion	  med	  systemet.	  Hver	  af	  disse	  vil	  præsentere	  
en	  given	  handling	  eller	  opgave	   i	   systemet,	  og	  de	  har	   til	   formål	   at	  opfylde	  Koncept	  
Kompagniets	  ønsker.	  	  
A. Gå	  til	  introsider	  
B. Opret	  team	  
C. Gå	  til	  kort	  
D. Start	  udfordring	  ”3D-­‐Twister”	  
E. Start	  udfordring	  ”Statue-­‐Leg”	  
F. Start	  udfordring	  ”Puslespillet”	  
G. Start	  udfordring	  ”Stafetten”	  
H. Find	  legetøj	  under	  låger	  
I. Slet	  team	  
J. Gå	  til	  liste	  med	  indsamlede	  udfordringer	  
Vi	  kan	  endvidere	  teste	  hver	  enkelt	  use-­‐case,	   for	  at	  se	  om	  de	  virker	  efter	  hensigten	  
ved	  at	  lave	  en	  ekstern	  afprøvning	  (Black-­‐box)	  af	  dem.	  Til	  dette	  henvises	  til	  afsnit	  10.	  
Black	  Box	  test.	  
Vi	   vil	   nu	   illustrere,	   hvordan	   ovenstående	   10	   use-­‐cases	   stemmer	   overens	   med	   de	  
forslag,	  ønsker	  og	  krav,	   som	  vi	   fandt	   frem	  til	   i	   afsnit	  7.	  Ønsker	   fra	  dataindsamling.	  
Dette	  vil	  vi	  gøre	  ved	  både	  at	  indsætte	  alle	  use-­‐cases	  samt	  alle	  ønsker	  i	  en	  tabel,	  hvor	  
der	   vil	   være	  placeret	   et	   kryds	  ud	   for	   det	   ønske,	   der	   tilhører	   en	   given	  use-­‐case.	   På	  
denne	   måde	   kan	   vi	   visualisere,	   hvordan	   der	   er	   sporbarhed	   mellem	   ønskerne	   fra	  
dataindsamlingen	  og	  vores	  use-­‐cases.	  
	  
	   	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
33Disse	  vil	  være	  udarbejdet	  ud	  fra	  en	  fremgangsmåde	  defineret	  af	  Craig	  Larman	  (Larman	  2005:	  82-­‐83).	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Use	  cases	  
Opret	  
Team	  
Gå	  
til	  
kort	  
Start	  
udfordring	  
”3D-­‐
Twister”	  
Start	  
udfordring
”Statue-­‐	  
leg”	  
Start	  
udfordring	  
”Pusle-­‐
spillet”	  
Start	  
udfordring	  
”Stafetten”	  
Gå	  til	  
intro-­‐	  
sider	  
Find	  legetøj	  
under	  låger	  
Slet	  
Team	  
Gå	  til	  liste	  
med	  
indsamlede	  
udfordringer	  
Brug	  billede,	  
navn	  &	  antal	  
deltagere	  
X	   	   	   	   	   	   	   	   X	   	  
Skal	  opfordre	  
til	  leg	  og	  
bevægelse	  
	   	   X	   X	   X	   X	   	   	   	   	  
Skal	  udforske	  
områder	  
	   X	   	   	   	   	   	   	   	   	  
Indsaml	  
udfordringer	  
og	  	  spil	  dem	  
hjemme	  
	   	   	   	   	   	   	   	   	   X	  
Give	  en	  
belønning	  
	   	   X	   X	   X	   X	   	   X	   	   	  
Indsaml	  
legetøj	  
	   	   	   	   	   	   	   X	   	   	  
Applikation	  
skal	  være	  
personlig	  
X	   	   	   	   	   	   	   	   X	   	  
Der	  skal	  
tilføjes	  
introsider	  
	   	   	   	   	   	   X	   	   	   	  
Billede	  11:	  Tabel	  over	  use-­‐cases	  og	  ønsker	  
	  
Use Case diagram 
Vi	   kan	   ligeledes	  modellere	   vores	   use-­‐cases	   i	   et	   use-­‐case	   diagram,	   som	   illustrerer,	  
hvordan	  deltagerne	  kommer	  til	  at	  benytte	  applikationen	  (Larman	  2005:	  89).	  Denne	  
vil	  bestå	  af	  en	  aktør,	  et	  system	  samt	  de	  use-­‐cases,	  vi	  har	  fundet	  frem	  til.	  Her	  vil	  det	  
fremgå,	   hvordan	   alle	   use-­‐cases	   undtagen	   ”Gå	   til	   introsider”	   er	   afhængig	   af,	   at	  
brugerne	   allerede	   har	   oprettet	   et	   team	   i	   applikationen.	   Ellers	   vil	   disse	   handlinger	  
ikke	  kunne	  forekomme.	  	  
	   Side	  59	  
	  
Billede	  12:	  Use	  Case	  Diagram,	  der	  viser	  forholdet	  mellem	  system,	  aktør	  og	  use-­‐cases	  
	  
Use Case beskrivelser 
Som	  et	  sidste	  punkt	  i	  databehandlingen	  vil	  vi	  nu	  uddybe	  hver	  enkelt	  use-­‐case,	  som	  vi	  
har	   fundet	   frem	   til,	   da	   en	   essentiel	   del	   af	   anvendelsen	   af	  use-­‐cases	  er	   at	   beskrive	  
dem.	   Disse	   vil	   hjælpe	   os	   til	   at	   have	   en	   bedre	   forståelse	   for,	   hvordan	   brugerne	  
interagerer	  med	  systemet	  for	  at	  nå	  et	  mål	  defineret	  af	  use-­‐casen	  (Larman	  2005:	  63).	  
	  
A. Gå	  til	  introsider	  
Ø Brugerne	   skal	   kunne	   se	   nogle	   introsider,	   den	   første	   gang	   de	   åbner	  
applikationen.	  
• Brugerne	  bliver	  introduceret	  for	  spillets	  narrativ.	  
• Brugerne	  får	  spil	  vejledning.	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B. Opret	  team	  
Ø Brugerne	  skal	  oprette	  et	  team,	  første	  gang	  de	  befinder	  sig	  på	  startsiden.	  
• De	  vil	  kun	  have	  mulighed	  for	  at	  oprette	  ét	  team	  af	  gangen.	  Når	  et	  team	  
er	  oprettet,	  forsvinder	  ”OPRET	  TEAM”	  knappen.	  
• Det	  er	  obligatorisk,	  at	  de	  tilføjer	  et	  navn.	  
• Det	  er	  obligatorisk,	  at	  de	  tilføjer	  antal	  deltagere.	  
• De	  skal	  have	  mulighed	  for	  at	  tilføje	  et	  billede	  (ikke	  obligatorisk).	  
	  
C. Gå	  til	  kort	  
Ø Brugerne	  skal	  kunne	  gå	  videre	  til	  et	  kort	  fra	  startsiden.	  
• Kortet	  viser	  et	  udsnit	  af	  det	  geografiske	  område,	  som	  de	  befinder	  sig	  i.	  
• Kortet	  indeholder	  grønne	  cirkler	  med	  områder,	  der	  kan	  udforskes.	  
• Når	   brugerne	   går	   ind	   i	   de	   grønne	   felter,	   kommer	   en	   knap	   til	   syne,	   der	  
tager	  brugerne	  videre	  til	  en	  udfordring.	  
• Når	  et	  grønt	  område	  først	  er	  blevet	  udforsket,	  vil	  det	  forsvinde	  fra	  kortet.	  
	  
D. Start	  udfordring	  ”3D-­‐Twister”	  
Ø Brugerne	   skal	   kunne	   spille	   ”3D-­‐Twister”,	   når	   de	   går	   til	   udfordringens	  
tilsvarende	  grønne	  cirkel	  på	  kortet.	  
• Brugerne	  skal	  kunne	  se	  reglerne	  for	  den	  pågældende	  udfordring.	  
• Brugerne	   skal	   lave	   en	   ”shake”	   bevægelse	   for	   at	   få	   at	   vide,	   hvilke	  
legemsdele	  de	  skal	  bruge	  i	  udfordringen.	  
• Hvis	   brugerne	   klarer	   en	   given	   runde,	   skal	   de	   kunne	   gå	   videre	   til	   næste	  
runde.	   Ellers	   skal	   de	   kunne	   gå	   videre	   til	   en	   pointside	   for	   at	   få	   en	  
belønning,	  der	  afhænger	  af,	  hvor	  godt	  de	  klarede	  udfordringen.	  
	  
E. Start	  udfordring	  ”Statue-­‐Leg”	  
Ø Brugerne	   skal	   kunne	   spille	   ”Statue	   Leg”,	   når	   de	   går	   til	   udfordringens	  
tilsvarende	  grønne	  cirkel	  på	  kortet.	  
• Brugerne	  skal	  kunne	  se	  reglerne	  for	  den	  pågældende	  udfordring.	  
• Brugerne	  skal	  kunne	  angive,	  hvor	  mange	  der	  deltager	  i	  udfordringen.	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• Hvis	   brugerne	   klarer	   en	   given	   runde,	   skal	   de	   kunne	   gå	   videre	   til	   næste	  
runde.	   Ellers	   skal	   de	   kunne	   gå	   videre	   til	   en	   pointside	   for	   at	   få	   en	  
belønning,	  der	  afhænger	  af,	  hvor	  godt	  de	  klarede	  udfordringen.	  
	  
F. Start	  udfordring	  ”Puslespillet”	  
Ø Brugerne	   skal	   kunne	   spille	   ”Puslespillet”,	   når	   de	   går	   til	   udfordringens	  
tilsvarende	  grønne	  cirkel	  på	  kortet.	  
• Brugerne	  skal	  kunne	  se	  reglerne	  for	  den	  pågældende	  udfordring.	  
• Brugerne	  skal	  kunne	  scanne	  QR-­‐koder	  med	  en	  scanner,	  der	  er	  integreret	  
i	  udfordringen,	  for	  at	  finde	  brikker	  til	  et	  puslespil.	  
• Brugerne	  skal	  kunne	  samle	  et	  puslespil,	  når	  alle	  brikker	  er	  fundet.	  
• Hvis	  brugerne	  når	  at	  samle	  puslespillet,	  eller	  hvis	  tiden	  løber	  ud,	  skal	  de	  
kunne	  gå	  videre	  til	  en	  pointside	  for	  at	  få	  en	  belønning,	  der	  afhænger	  af,	  
hvor	  hurtigt	  de	  klarede	  det,	  eller	  om	  de	  nåede	  at	  samle	  puslespillet.	  
	  
G. Start	  udfordring	  ”Stafetten”	  
Ø Brugerne	   skal	   kunne	   spille	   ”Stafetten”,	   når	   de	   går	   til	   udfordringens	  
tilsvarende	  grønne	  cirkel	  på	  kortet.	  
• Brugerne	  skal	  kunne	  se	  reglerne	  for	  den	  pågældende	  udfordring.	  
• Brugerne	  skal	  kunne	  angive,	  hvor	  mange	  der	  deltager	  i	  udfordringen.	  
• Hvis	   brugerne	   klarer	   en	   given	   runde,	   skal	   de	   kunne	   gå	   videre	   til	   næste	  
runde.	   Ellers	   skal	   de	   kunne	   gå	   videre	   til	   en	   pointside	   for	   at	   få	   en	  
belønning,	  der	  afhænger	  af,	  hvor	  godt	  de	  klarede	  udfordringen.	  
	  
H. Find	  legetøj	  under	  låger	  
Ø Brugerne	  skal	  kunne	  åbne	  låger,	  hvis	  de	  har	  nogle	  tilgængelige	  ”nøgler”.	  
• Når	   brugerne	   åbner	   en	   låge,	   vil	   de	   enten	   belønnes	  med	   noget	   legetøj,	  
eller	  også	  vil	  der	  ikke	  gemme	  sig	  noget	  under	  lågen.	  	  
	  
I. Slet	  team	  
Ø Brugerne	  skal	  kunne	  slette	  et	  team,	  som	  allerede	  er	  oprettet.	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• Når	   de	   ”swiper”	   feltet	  med	   deres	   team	   til	   venstre,	   vil	   en	   knap	   komme	  
frem,	  hvor	  der	  står	  ”Slet”.	  Herefter	  kan	  de	  oprette	  et	  nyt	  team.	  
	  
J. Gå	  til	  liste	  med	  indsamlede	  udfordringer	  
Ø Brugerne	  skal	  kunne	  vælge	  en	  udfordring	  på	  en	  liste,	  som	  allerede	  er	  blevet	  
fundet	  og	  oplåst	  på	  kortet.	  
• Når	  brugerne	  på	  startsiden	  trykker	  på	  en	  knap	  i	  øverste	  venstre	  hjørne,	  	  
”swiper”	   startsiden	   automatisk	   til	   højre	   og	   en	   liste	   med	   udfordringer	  
vises.	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8. DESIGN 
På	  baggrund	  af	  vores	  teoretiske	  grundforståelse	  af	  spildesign,	  vores	  baggrundsviden	  
omkring	   brugervenlighed	   og	   empirien	   vi	   indsamlede	   i	   samarbejde	   med	   Koncept	  
Kompagniet,	  vil	  vi	  i	  følgende	  afsnit	  beskrive	  de	  designbeslutninger	  vi	  endte	  ud	  med	  at	  
implementere	  i	  applikationen.	  Dette	  vil	  være	  spillets	  mange	  funktioner,	  hvordan	  det	  
er	   opbygget,	   samt	   hvordan	   vi	   visuelt	   har	   repræsenteret	   alt	   dette	   i	   applikationens	  
grænseflade,	  således	  at	  vi	  sikrer	  en	  så	  brugervenlig	  oplevelse	  som	  muligt.	  	  
Design af spillet 
I	  afsnit	  4.	  Teori	  om	  spildesign	  gennemgik	  vi	  en	  række	  byggesten,	  som	  spil	  kan	  være	  
opbygget	  af,	  der	  tilsammen	  har	  givet	  os	  en	  bredere	  teoretisk	  forståelse	  af	  spildesign	  
som	   helhed.	   I	   følgende	   afsnit	   vil	   vi	   på	   baggrund	   af	   denne	   teoretiske	   forståelse	  
argumentere	  og	  redegøre	  for	  de	  designbeslutninger,	  vi	  tog	  i	  forhold	  til	  at	  finde	  på	  et	  
sjovt	  og	  spændende	  spil,	  der	  samtidig	  også	  skulle	  opfylde	  kravet	  om	  at	  opfordre	  til	  
leg	  og	  bevægelse.	  
	  
Allerede	  ud	  fra	  de	  indledende	  møder	  med	  Koncept	  Kompagniet	  stod	  det	  klart,	  hvad	  
det	  var	  for	  en	  type	  spil,	  vi	  gerne	  ville	  udvikle.	  Således	  var	  der	  i	  vores	  dataindsamling	  
(se	  afsnit	  6.	  Dataindsamling)	  en	  række	  ønsker	  og	  krav	  til	  spillet,	  som	  vi	   i	   fællesskab	  
med	  Koncept	  Kompagniet	  havde	  fundet	  frem	  til:	  	  
• Skal	  være	  til	  børnefamilier	  
• Skal	  opfordre	  til	  leg	  og	  bevægelse	  
• Skal	  kombinere	  det	  digitale	  og	  fysiske	  
• Skal	  være	  social	  	  
• Få	  deltagerne	  til	  at	  udforske	  områder/gå	  på	  byvandring	  
Ovenstående	  ønsker	  stod	  klart	  tidligt	  i	  projektforløbet,	  hvilket	  gjorde	  det	  muligt	  for	  
os	   hurtigt	   at	   komme	   i	   gang	  med	   udviklingsarbejdet.	   Det	   var	   særligt	   kravet	   om,	   at	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spillet	   skulle	   kombinere	   det	   digitale	  med	  det	   fysiske,	   der	   åbnede	  op	   for	   en	  masse	  
idéer	  til	  vores	  spildesign.	  Det	  var	  derfor	  oplagt	  at	  tage	  udgangspunkt	   i	  et	  pervasive	  
game,	  der	  i	  sin	  grundform	  jo	  går	  ud	  på	  at	  blande	  det	  digitale	  med	  det	  fysiske	  univers.	  
Således	  åbnede	  denne	  type	  spil	  også	  op	  for	  muligheden	  om	  at	  bruge	  byrummet	  som	  
spillebræt.	  Ved	  at	  udforske	  pervasive	  game	  genren	  treasure	  hunt,	  der	  går	  ud	  på	  at	  få	  
folk	   til	   at	   finde	   bestemte	   objekter	   over	   et	   grænseløst	   område,	   kunne	   vi	   samtidig	  
imødekomme	   ønsket	   om	   at	   få	   deltagerne	   til	   at	   udforske	   områder	   eller	   gå	   på	  
byvandring.	  Vi	  designede	  således	  en	  funktion	  i	  spillet,	  der	  åbnede	  op	  for	  et	  kort	  over	  
et	   område,	   hvor	   vi	   via	   nogle	   koordinater	   havde	   anbragt	   nogle	   grønne	   cirkler,	   der	  
hver	  skulle	  indikere	  et	  interessepunkt	  for	  deltagerne	  (se	  billede	  13).	  
	  
	  
	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  
Billede	  13	  &	  billede	  14:	  Applikationens	   kortfunktion.	  Deltagerne	  er	  på	   vej	   ind	   i	   en	   grøn	   cirkel,	   der	  
indikerer	  interessepunkter.	  Til	  højre	  ses	  samme	  kortfunktion,	  men	  hvor	  deltagerne	  er	  ankommet	  til	  
interessepunktet	  og	  har	  låst	  op	  for	  en	  udfordring.	  
Udover	  at	  deltagerne	  kunne	  se	  om	  de	  bevægede	  sig	  tættere	  på	  eller	  længere	  væk	  fra	  
en	  grøn	  cirkel,	   følte	  vi,	  at	  der	  var	  et	  behov	   for	  at	  give	  deltagerne	  visuel	   feedback	   i	  
form	   af	   en	   afstand	   til	   nærmeste	   grønne	   cirkel	   (nederste	   del	   af	   billede	   13).	   Vi	  
implementerede	  denne	  funktion,	  da	  vi	  mente,	  at	  det	  ville	  gøre	  det	  noget	  nemmere	  
for	  deltagerne	  at	  afkode,	  om	  de	  var	  på	  vej	  i	  den	  rigtige	  eller	  forkerte	  retning.	  	  
	   Side	  65	  
Udfordringerne	  
I	   forbindelse	   med	   de	   grønne	   cirkler	   skulle	   vi	   nu	   finde	   på,	   hvad	   det	   var,	   som	  
deltagerne	   skulle	   finde,	   når	   de	   trådte	   ind	   i	   disse.	   Her	   blev	   vi	   bl.a.	   inspireret	   af	   en	  
anden	  pervasive	  game	   genre	   kaldet	   smart	   street	   sport,	   der	  bl.a.	   går	  ud	  på	   at	   tage	  
udgangspunkt	   i	   en	  kendt	   sportsaktivitet	   for	  herefter	  at	  digitalisere	  denne.	  Vi	   fandt	  
herved	  frem	  til,	  at	  det	  kunne	  være	  interessant,	  hvis	  de	  grønne	  cirkler	  åbnede	  op	  for	  
en	  række	  udfordringer,	  som	  deltagerne	  så	  kunne	  deltage	  og	   interagere	   i.	  På	  denne	  
måde	   kunne	   vi	   også	   få	   indarbejdet	   hele	   tematikken	   omkring	   leg	   og	   bevægelse	   i	  
spillet.	  I	  forlængelse	  af	  smart	  street	  sport	  valgte	  vi	  at	  tage	  udgangspunkt	  i	  en	  række	  
lege/aktiviteter,	   som	  mange	   os	   allerede	   kender	   andre	   steder	   fra.	   Herved	   kunne	   vi	  
udnytte	   spil,	   der	   allerede	   har	   bevist,	   at	   de	   fungerer	   på	   et	   underholdningsmæssigt	  
plan,	   således	   at	   vi	   ikke	   behøvede	   at	   opfinde	   helt	   unikke	   spil,	   hvor	  
underholdningsfaktoren	   endnu	   ville	   være	   ukendt.	   Eksempelvis	   er	   et	   spil	   som	  
Twister34	  allerede	  et	  velkendt	  spil,	  hvor	  fysisk	  udfoldelse	  er	   i	   fokus,	  hvilket	  passede	  
utroligt	  godt	  til	  vores	  agenda	  om	  at	  opfordre	  til	   leg	  og	  bevægelse	  og	  samtidig	  have	  
det	  sjovt.	  Tricket	  var	  dog	  at	   indarbejde	  og	  tilpasse	  denne	  slags	  spil	   i	  applikationen,	  
således	  at	  det	  ikke	  bare	  føltes	  som	  en	  applikation	  med	  en	  samling	  spillevejledninger	  
over	  forskellige	  spil,	  men	  så	  de	  blev	  gjort	  afhængige	  af	  den	  digitale	  platform.	  Vi	  fandt	  
således	   frem	  til	  en	  række	  krav,	   som	  vores	  udfordringer	  skulle	  opfylde	   for	  at	  kunne	  
blive	  implementeret	  i	  spillet:	  
• Skulle	  være	  nemme	  at	  forklare	  
• Ikke	  tage	  for	  lang	  til	  at	  udføre	  
• Passe	  til	  stedet,	  de	  udføres	  i	  
• Skulle	  kunne	  spilles	  flere	  gange	  
• Forene	  det	  fysiske	  med	  det	  digitale	  
Den	   første	   udfordring	   vi	   fandt	   på,	   kaldte	   vi	   for	   3D-­‐Twister.	   Denne	   udfordring	   tog	  
udgangspunkt	  i	  førnævnte	  Twister	  spil,	  men	  da	  vi	  ikke	  havde	  mulighed	  for	  at	  benytte	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
34	  Et	  fysisk	  udfordrende	  spil,	  der	  i	  al	  sin	  enkelthed	  går	  ud	  på,	  at	  der	  spredes	  en	  stor	  måtte	  ud	  på	  
gulvet.	  Denne	  måtte	  har	  mange	  prikker	  i	  fire	  forskellige	  farver:	  blå,	  gul,	  rød	  og	  grøn.	  Dernæst	  drejer	  
man	  en	  spinner	  for	  at	  se	  hvilken	  legemsdel,	  man	  skal	  placere	  hvor	  –	  f.eks.	  højre	  fod	  til	  gul	  prik.	  De	  
første	  par	  stykker	  er	  nemme	  nok	  –	  men	  det	  bliver	  hurtigt	  svært.	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en	   måtte	   til	   at	   sætte	   legemsdele	   på,	   besluttede	   vi,	   at	   deltagerne	   skulle	   bruge	  
hinanden	  som	  ”måtter”.	  Den	  formelle	  tilgang	  til	  spillet	  vil	  således	  være	  meget	  lig	  det	  
originale	  Twister	  spil,	  men	  dog	  uden	  brug	  af	  eksterne	  redskaber	  på	  nær	  telefonen.	  
For	  at	  afløse	  spinneren,	  der	  i	  det	  originale	  Twister	  afgjorde,	  hvor	  man	  skulle	  placere	  
forskellige	   legemsdele,	   besluttede	   vi	   at	   digitalisere	   dette	   element	   ved	   at	  
implementere	  en	   funktion,	  der	  ”trak	   lod”	  om	  hvilke	   legemsdele,	  der	   skulle	  bruges,	  
og	  hvor	  disse	  skulle	  placeres	  –	   i	  stedet	  for	  at	  dreje	  en	  spinner	  skulle	  deltagerne	  nu	  
ryste	  telefonen	  (se	  billede	  15).	  Således	  kunne	  vi	  nu	  kombinere	  den	  fysiske	   leg	  med	  
input	   fra	   en	   digital	   platform.	   Desuden	   havde	   vi	   også	   mulighed	   for	   at	   gøre	  
”lodtrækningen”	   vilkårlig	   i	   kraft	   af	   en	   algoritme	   i	   koden	   for	   spillet,	   hvilket	  
imødekommer	   begrebet	   om	  emergence,	   der	   handler	   om	   at	   få	   spillets	   udfald	   til	   at	  
være	  uforudsigeligt,	  således	  at	  vi	  på	  den	  måde	  kan	  give	  deltagerne	  en	  anledning	  til	  
at	  prøve	  udfordringen	  flere	  gange.	  For	  at	  vurdere	  hvorvidt	  en	  udfordring	  var	  klaret	  
eller	  ej,	   så	  vi	  os	  nødsaget	   til	  at	   lade	  dette	  være	  op	   til	  deltagerne	  selv	  at	  afgøre.	  Vi	  
mente	   dog	   ikke,	   at	   det	   ville	   være	   noget	   problem,	   da	   der	   ikke	   ville	   være	   nogen	  
konkurrencemæssige	  fordele	  i	  at	  snyde.	  Det	  vil	  derfor	  fungere	  som	  en	  implicit	  regel	  
ikke	  at	  snyde,	  da	  det	  tydeligvis	  ikke	  er	  meningen	  at	  udfordringen	  skal	  spilles	  på	  den	  
måde,	  hvilket	  vi	  formodede	  at	  deltagerne	  ville	  overholde.	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
Vi	  bestemte	  at	  hoved,	  albue,	  hånd,	  knæ	  og	  fod	  skulle	  være	  de	  legemsdele,	  der	  indgik	  
i	   udfordringen.	   Vi	   fandt	   dog	   ud	   af	   gennem	   en	   række	   afprøvninger,	   at	   det	   var	  
Billede	  15	  &	  billede	  16:	  En	  runde	  i	  3D-­‐Twister.	  Deltagerne	  skal	  ryste	  telefonen	  for	  at	  modtage	  nye	  ordrer	  i	  
form	  af	  legemsdele,	  der	  skal	  sættes	  sammen.	  Lykkedes	  dette	  skal	  deltagerne	  trykke	  på	  det	  grønne	  flueben,	  
hvilket	  fører	  dem	  videre	  til	  næste	  runde.	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problematisk	   når	   eksempelvis	   person	   1’s	   venstre	   hånd	   og	   venstre	   albue	   skulle	  
placeres	   ét	   bestemt	   sted	   på	   person	   2’s	   krop.	   Denne	   kombination	   var	  mildest	   talt	  
fysisk	  umulig,	  hvilket	  ødelagde	  udfordringen	  fuldstændig.	  Samme	  princip	  gjorde	  sig	  
gældende	  hvis	  knæ	  og	  fod	  skulle	  placeres	  samme	  sted.	  Vi	  var	  derfor	  nødsaget	  til	  at	  
opstille	   en	   række	   restriktioner	   i	   forhold	   til	   de	   legemsdele,	   som	   algoritmen	   skulle	  
kunne	   vælge	   imellem.	   Herudover	   fandt	   vi	   det	   også	   nødvendigt	   at	   udelade	  
kombinationen,	   hvor	   fødder	   og	   hoveder	   skulle	   sættes	   sammen,	   da	   det	   ikke	   var	  
særligt	  hensigtsmæssigt	  at	  skulle	  sætte	  disse	  sammen,	  og	  slet	  ikke	  hvis	  udfordringen	  
skulle	  spilles	  udendørs	  med	  beskidt	  fodtøj	  på.	  	  
Sidst	   men	   ikke	   mindst	   var	   det	   nødvendigt	   for	   os	   at	  
formidle	   ud	   til	   deltagerne,	   hvordan	   og	   hvorledes	  
udfordringen	   skulle	   spilles.	   Således	   fandt	   vi	   frem	   til	   at	  
opstille	   en	   række	   operationelle	   regler,	   der	   i	   korte	   træk	  
skulle	   gøre	   det	   klart	   for	   deltagerne,	   hvad	   udfordringen	  
gik	  ud	  på	  (se	  billede	  17).	  Det	  var	  dog	  vigtigt	  for	  os	  ikke	  at	  
have	   for	   lange	   indviklede	   tekst	   forklaringer,	   da	   vi	  
frygtede,	  at	  disse	  ville	   forvirre	  mere,	  end	  de	  ville	  gavne.	  
Vi	  fandt	  derfor	  på	  at	  inddele	  reglerne	  i	  tre	  trin,	  så	  de	  ville	  
være	  lettere	  at	  ”fordøje”	  for	  deltagerne.	  Denne	  tilgang	  til	  
reglerne	  benyttede	  vi	  gennem	  alle	  udfordringerne.	  
Vi	   udviklede	   ligeledes	   en	   anden	   udfordring,	   der	   havde	   mange	  
ligheder	  med	   3D-­‐Twister,	   både	   på	   den	  måde	   vi	   havde	   udviklet	  
det	   på,	   men	   også	   i	   den	   måde	   det	   skulle	   spilles	   på.	   Denne	  
udfordring,	  som	  vi	  kalder	  Statue-­‐Leg	  (se	  billede	  18),	  udviklede	  vi	  
på	  baggrund	  af	  et	   idéforslag	  omkring	  en	  fod-­‐	  og	  håndstandsleg,	  
som	  vi	  fik	  gennem	  en	  korrespondance	  med	  Koncept	  Kompagniet.	  
Denne	  leg	  går	  ud	  på,	  at	  man	  deler	  to	  hold,	  som	  skal	  dyste	  mod	  
hinanden.	   De	   skal	   herefter	   holdvis	   placere	   et	   givent	   antal	  
kropsdele	  på	  gulvet	  uden	  at	  miste	  balancen	  –	  det	  hold,	  der	  gør	  
det	  bedst,	  vinder	  udfordringen.	  	  
Billede	  13:	  Regelsiden	  for	  3D-­‐Twister	  
Billede	  14:	  Statue-­‐Leg.	  Her	  indikeres	  hvor	  
mange	  hænder	  og	  fødder,	  deltagerne	  må	  have	  
på	  jorden	  når	  tiden	  løber	  ud.	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I	   vores	   udfordring	   ønskede	   vi	   ikke	   at	   dele	  
deltagerne	  op	  i	  to	  hold,	  da	  det	  hurtigt	  ville	  kunne	  
skabe	   ubalance	   i	   form	   af	   antal	   deltagere	   samt	  
fysiske	  styrkeforhold.	  Vi	  ønskede	  hellere	  at	  skabe	  
sammenhold	   og	   styrke	   de	   sociale	   bånd	   gennem	  
samarbejde	   og	   fælleskab.	   Derfor	   besluttede	   vi	  
bl.a.	   at	   lade	   deltagerne,	   i	   ét	   samlet	   hold,	   dyste	  
mod	  selve	  spillet,	  hvor	  vi	  implementerede	  tid	  som	  
en	   afgørende	   faktor	   for,	   om	   udfordringen	   blev	  
klaret	  eller	  ej.	  For	  hver	  runde	  deltagerne	  klarede,	  
inden	  tiden	  løb	  ud,	  blev	  sværhedsgraden	  –	  dvs.	  at	  
antal	  kropsdele,	  man	  måtte	  have	  på	   jorden,	  blev	  
færre	   og	   færre	   –	   sværere	   og	   sværere.	   Det	   var	   derfor	   også	   op	   til	   deltagernes	  
kreativitet	  og	  forestillingsevne,	  at	  kunne	  skabe	  statuer	  på	  så	  kort	  tid.	  	  
På	  billede	  19	   ses	  det	  område,	   som	  vi	   valgte	  at	   lave	   Statue-­‐Leg	   til.	  Det	   særlige	   ved	  
dette	   område	   var,	   at	   der	   var	   opstillet	   en	  masse	   træpæle,	   som	   stak	   direkte	   op	   af	  
jorden,	  hvilket	  fik	  os	  til	  at	  overveje,	  hvorvidt	  disse	  kunne	  indgå	  i	  udfordringen	  på	  en	  
eller	   anden	  måde.	   Vi	   besluttede	   dog	   ikke	   at	   lade	   pælene	   indgå	   i	   de	   operationelle	  
regler	   for	  udfordringen,	  men	   lod	  det	  derfor	  være	  op	  til	  deltagerne	  selv	  at	  vurdere,	  
om	  de	  ville	  benytte	  pælene	  som	  hjælp	  til	  eksempelvis	  at	  holde	  balancen.	  I	  kraft	  af	  at	  
udfordringen	  netop	  foregik	  mellem	  alle	  disse	  pæle,	  forudså	  vi,	  at	  deltagerne	  implicit	  
ville	  opfatte	  brugen	  af	  pælene	  som	  værende	  acceptabelt.	  	  
En	  problemstilling,	   som	  vi	   stødte	  på	  undervejs	   i	   designet	  af	   Statue-­‐Leg,	   var,	   at	  når	  
hele	   holdet	   pludselig	   skulle	   deltage	   i	   en	   udfordring,	   betød	   det	   også,	   at	   en	   af	   de	  
deltagende	   pludselig	   skulle	   holde	   fokus	   på	   telefonens	   nedtælling,	   mens	  
vedkommende	   samtidig	   skulle	   udføre	   fod-­‐	   og	   håndstande.	   Dette	   problem	   løste	   vi	  
dog	  umiddelbart	  ved	  at	  implementere	  lyd,	  der	  varslede	  om,	  at	  tiden	  var	  ved	  at	  løbe	  
ud.	   På	   den	   måde	   kunne	   vedkommende,	   der	   holder	   telefonen,	   holde	   sit	   fokus	   på	  
udfordringen,	  samtidig	  med	  at	   lyden	  varslede	  alle	  på	  holdet	  om	  at	   få	   lavet	  statuen	  
færdig	  i	  en	  fart.	  	  
Billede	  19:	  Stedet	  vi	  valgte	  at	  
implementere	  Statue-­‐Legen	  i	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I	   vores	   researcharbejde	   havde	   vi	   flere	   gange	   besøgt	   Tråden	   ved	   Køge	   Kyst	   for	   at	  
studere	   stedet	  og	  de	  omgivelser,	   vi	   gerne	   ville	  
designe	   og	   udvikle	   udfordringen	   til.	   Derfor	  
havde	   vi	   også,	   inden	   vi	   gik	   i	   gang	   med	  
designprocessen,	   en	   række	   bestemte	  
lokaliteter	   i	   tankerne	   der	   ville	   passe	   godt	   til	  
udfordringer,	   der	   involverer	   leg	   og	   bevægelse.	  
På	   billede	   20	   ses	   et	   eksempel	   på	   et	   af	   disse	  
steder.	  Her	  blev	  vi	  dybt	  inspireret	  af	  de	  mange	  
orange	   bøjer,	   der	   i	   kraft	   af	   deres	   kraftigt	  
lysende	  farve	  samt	  bløde	  og	  glatte	  form	  indbød	  
til	   leg	   og	   interaktion.	   Bøjerne	   behøvede	   ingen	  
introduktion	   –	   de	   var	   sjove	   i	   sig	   selv.	   Vi	  
udviklede	   derfor	   en	   udfordring,	   der	   tog	  
udgangspunkt	   i	   stedet	   og	   særligt	   de	   122	   orange	   bøjer,	   der	   var	   hængt	   op.	  
Udfordringen	   gik	   ud	   på	   at	   finde	   12	   puslespilsbrikker,	   som	   vi	   havde	   gemt	   under	  
bøjerne.	  Når	  alle	  12	  brikker	  var	  blevet	  fundet,	  skulle	  puslespillet	  selvsagt	  samles	  –	  og	  
helst	   inden	   tiden	   var	   løbet	   ud!	   For	   at	   øge	   interaktionen	   mellem	   den	   digitale	   og	  
fysiske	   verden	   havde	   vi	   designet	   udfordringen	   således,	   at	   de	   12	   brikker	   blev	  
repræsenteret	  af	  12	  QR-­‐koder,	  som,	  efter	  at	  være	  blevet	  scannet	  med	  telefonen	  (se	  
billede	  21),	   kom	   til	   udtryk	   som	  digitale	  puslespilsbrikker	   i	   applikationen	   (se	  billede	  
22).	  Udfordringen	   var	   derfor	   designet	   til	   at	   opfordre	   deltagerne	   til	   at	   samarbejde,	  
idet	   deltagerne	   først	   skulle	   finde	   12	   brikker	   ud	   af	   122	   mulige	   og	   herefter	   samle	  
puslespillet	   sammen.	  Dog	  havde	  vi	  også	  planlagt	  at	  udfordringen	  skulle	  blive	   fysisk	  
krævende,	  da	  bøjerne	  både	  var	  uhåndterbare	  og	  relativt	  tunge	  at	  arbejde	  med.	  	  
Billede	  20:	  Særligt	  område	  ved	  Tråden	  hvor	  vi	  
designede	  'Puslespillet'	  til.	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Motivet	  som	  deltagerne	  skulle	  samle	  var	  et	  billede,	  som	  vi	  selv	  havde	  taget	  ude	  på	  
Tråden.	  Billedet	  var	  taget	  fra	  nøjagtigt	  det	  sted,	  som	  udfordringen	  skulle	  udføres	  på,	  
hvilket	  betød,	  at	  de	  rent	  faktisk	  kunne	  se	  det	  
færdige	  motiv	  foran	  sig.	  Vi	   forudså	  derfor,	  at	  
deltagerne	  ville	  kunne	  genkende	  deres	  fysiske	  
omgivelser	  i	  de	  digitale	  brikker,	  således	  at	  de	  
sammen	   ville	   prøve	   at	   genskabe	  motivet	   fra	  
deres	  virkelige	  omgivelser	  i	  spillet.	  	  
I	   den	   sidste	   udfordring,	   Stafetten,	   som	   vi	  
designede	   og	   implementerede,	   blev	   vi,	  
ligesom	   med	   Puslespillet,	   inspireret	   af	  
omgivelserne	  ude	  på	  Tråden.	  Her	   fandt	  vi	  en	  
lille	   eng,	   hvor	   græsset	   var	   blevet	   slået,	  
således	   at	   det	   nedslåede	   græs	   dannede	   en	  
lille	  rute	  på	  små	  50	  meter	  rundt	  på	  engen	  (se	  
billede	   23).	   Det	   føltes	   derfor	   som	   en	   oplagt	  
Billede	  21:	  QR-­‐scanneren	  i	  udfordringen	  
Puslespillet.	  Denne	  bruges	  til	  at	  indsamle	  
puslespilsbrikker.	  
Billede	  22:	  Puslespillet	  efter	  at	  deltagerne	  har	  
indsamlet	  alle	  brikkerne.	  Her	  skal	  de	  så	  samles.	  
Billede	  23:	  Første	  side	  deltagerne	  møder,	  når	  de	  
starter	  Stafet-­‐udfordringen.	  Her	  ses	  et	  kort	  over	  
engen,	  hvor	  løberuten	  tydeligt	  er	  markeret	  ved	  
den	  røde	  linje.	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mulighed	   at	   implementere	   et	   slags	   løb	   på	   denne	   rute.	   For	   at	   undgå	   at	   deltagerne	  
skulle	  ud	  at	  konkurrere	  mod	  hinanden,	  lod	  vi	  dem	  igen	  dyste	  sammen	  mod	  tiden	  ved	  
at	   designe	   løbet	   som	   et	   stafetløb.	   Vi	   var	   dog	   opmærksomme	   på,	   at	   der	   i	   vores	  
målgruppe	  godt	  kunne	  være	  særdeles	  meget	  forskel	  på,	  hvor	  hurtigt	  folk	  kunne	  løbe.	  
Vi	  valgte	  derfor	  at	  gøre	  de	  første	  runder	  i	  udfordringen	  meget	  tilgivende	  i	  forhold	  til	  
den	   tid,	   som	  de	   tilsammen	  havde,	   inden	  de	   alle	   skulle	   være	   nået	   i	  mål.	   På	   denne	  
måde	  sikrede	  vi,	  at	  langsomme	  hold	  også	  havde	  mulighed	  for	  at	  kunne	  klare	  et	  par	  
runder,	  inden	  det	  blev	  alt	  for	  hårdt.	  På	  den	  anden	  side	  risikerede	  vi	  også,	  at	  et	  meget	  
hurtigt	  hold	  ville	  finde	  stafetten	  alt	  for	  nem,	  hvorfor	  denne	  udfordring	  muligvis	  ville	  
begynde	  at	  kede	  dem.	  Vi	  var	  derfor	  nødsaget	  til	  at	  prøve	  at	  finde	  en	  balance	  mellem	  
de	  to	  yderpunkter,	  således	  at	  vi	  kunne	  imødekomme	  gennemsnittet.	  
	  
Motivation	  
Havde	  vi	  kun	  valgt	  at	  implementere	  de	  spilelementer,	  som	  allerede	  er	  blevet	  nævnt	  i	  
afsnittet	   her,	   havde	   vi	   måske	   argumenteret	   for,	   at	   vi	   kun	   søger	   at	   motivere	  
deltagerne	  gennem	  glæden	  ved	  at	  udfolde	  sig	   i	  fysiske	  udfordringer	  og	  glæden	  ved	  
opdagelsen	  af	  spændende	  nye	  områder	  samt	  glæden	  ved	  at	   interagere	  socialt	  med	  
familien.	   Vi	   mener	   dog,	   at	   vi	   også	   kan	   motivere	   deltagerne	   gennem	   den	   digitale	  
platform,	  således	  at	  deres	  oplevelse	  løftes	  yderligere	  ved	  brug	  af	  en	  applikation.	  På	  
baggrund	  af	  spilteorien	  samt	  møder	  med	  Koncept	  Kompagniet	  fandt	  vi	  frem	  til,	  at	  vi	  
gerne	   ville	   motivere	   deltagerne	   yderligere	   gennem	   belønninger	   og	   gennem	   et	  
narrativ,	   eller	   historiefortælling,	   i	   spillet.	   På	   denne	   måde	  
kunne	  vi	  definere	  en	  klar	  start	  og	  slutning	  på	  spillet,	  således	  at	  
deltagerne	  også	  kunne	   følge	  med	   i,	  hvor	   langt	   i	   spillet	  de	  var	  
nået,	  samt	  om	  de	  klarede	  det	  godt	  eller	  dårligt.	  
Vi	   fandt	   derfor	   på	   en	   historiefortælling	   omkring	   en	   lille	   grøn	  
figur	  ved	  navn	  Todd	  (se	  billede	  24),	  der	  havde	  glemt,	  hvad	  det	  
vil	   sige	   at	   lege	   og	   have	   det	   sjovt.	   Deltagerne	   skulle	   således	  
vove	   sig	   ud	   på	   eventyr	   for	   at	   finde	   Todds	   legelyst	   igen.	   Vi	  
kunne	   godt	   lide	   dette	   narrativ,	   idet	   vi	   følte,	   at	   figuren	   og	  Billede	  24:	  Spillets	  
maskot,	  Todd.	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præmissen	   både	   ville	   kunne	   tale	   til	   hele	   vores	   målgruppe,	   men	   samtidig	   også	  
viderebringe	  Koncept	  Kompagniets	  eget	  budskab	  om	  at	   få	  børnefamilier	   til	   at	   lege	  
mere	  sammen,	  uden	  at	  det	  ville	   føles	   som	  om,	  at	  vi	  proppede	  det	  ned	   i	  halsen	  på	  
dem.	   Todds	   legelyst	  manifesterede	   sig	   i	   10	   stykker	   legetøj,	   som	   deltagerne	   skulle	  
finde	  bag	  25	   låste	   låger	   (se	  billede	  26).	  Disse	   låger	   kunne	   kun	   låses	  op	  med	  nogle	  
særlige	   nøgler,	   som	   kun	   kunne	   indhentes	   ved	   at	   klare	   udfordringerne	   i	   spillet	   (se	  
billede	  25).	  Et	  af	  vores	  short-­‐term	  goals	  var	  således	  at	  samle	  nøgler	  til	  at	  kunne	  låse	  
op	  for	  alt	  legetøjet,	  således	  at	  Todd	  igen	  kunne	  genfinde	  sin	  legelyst,	  der	  er	  spillets	  
long-­‐term	  goal.	  	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
Det	   var	   vigtigt	   for	   os	   at	   få	   etableret	   plottet	   omkring	   Todd	   og	   hans	   forsvundne	  
legelyst	   så	   tidligt	   som	  muligt	   i	   spillet.	  Vi	   valgte	  derfor	   at	   introducere	  ham	  og	  hans	  
problemstilling,	  når	  deltagerne	  åbner	  applikationen	  for	  første	  gang.	  På	  denne	  måde	  
kunne	  vi	  gøre	  det	  klart	  for	  deltagerne,	  hvad	  målet	  med	  spillet	  var,	  samt	  hvordan	  de	  
skulle	   nå	   dette	   mål,	   allerede	   inden	   spillet	   var	   gået	   i	   gang.	   På	   billede	   27	   ses	   en	  
kronologisk	   oversigt	   over,	   hvordan	   vores	   endelige	   design	   af	   introsiderne	   så	   ud.	   Vi	  
kunne	   ligeledes	   bruge	   Todd	   til	   at	   være	   spillets	   talerør,	   dvs.	   ham	   der	   guidede	  
Billede	  25:	  Her	  ses	  gevinst	  siden	  for	  
udfordringen	  Statue-­‐Leg,	  hvor	  deltagerne	  har	  
vundet	  én	  nøgle	  til	  samlingen.	  	  
Billede	  26:	  Forsiden	  i	  spillet	  hvor	  deltagerne	  
skal	  benytte	  deres	  vundne	  nøgler	  (nederst	  til	  
højre)	  til	  at	  oplåse	  de	  25	  låger,	  hvor	  Todds	  
legetøj	  ligger	  gemt.	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deltagerne	  og	  gav	  dem	  opmuntringer	   i	   form	  af	  udråb,	  som	  f.eks.	  ”Godt	  klaret!”	  og	  
”Øv!”,	   så	   det	   var	   tydeligt,	   om	   deltagerne	   klarede	   det	   godt	   eller	   dårligt	   igennem	  
spillet.	  	  
	  
Billede	  27:	  De	  fem	  introsider,	  som	  deltagerne	  mødes	  af,	  første	  gang	  de	  åbner	  applikationen.	  De	  første	  tre	  sider	  
bruges	   til	   at	   etablere	   historiefortællingens	   plot	   og	   til	   at	   præsentere	   frontfiguren	   Todd.	   De	   sidste	   to	   sider	  
bruges	  til	  at	  forklare	  spillets	  grundelementer,	  således	  at	  deltagerne	  kan	  nå	  målet	  om	  at	  hjælpe	  Todd.	  
	  
Vi	  har	  nu	  givet	  en	  dybdegående	  gennemgang	  af	   vores	  endelige	   spildesign,	  hvori	   vi	  
har	  givet	  udtryk	   for	  vores	   tanker	   samt	   teoretiske	   forståelse	  af	  både	  den	   fysiske	  og	  
digitale	  påvirkning	  af	  deltagerne,	  men	  i	  særdeleshed	  også	  hvordan	  vi	  har	  formået	  at	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sammensmelte	   disse	   to	   dimensioner,	   så	   de	   fremstår	   symbiotiske	   og	   afhængige	   af	  
hinanden.	   Vi	   har	   designet	   spillet	   således,	   at	   det	   både	   overholder	   Koncept	  
Kompagniets	   ønske	   om	   at	   opfordre	   børnefamilier	   til	   leg	   og	   bevægelse,	   men	   også	  
vores	  eget	  krav	  om	  at	  skabe	  et	  produkt,	  der	  slører	  grænsen	  mellem	  det	  digitale	  og	  
det	   fysiske	   spil.	   I	   afsnit	  11.	   Evaluering	   af	   spil	   vil	   vi,	   gennem	  en	  brugertest	  med	  en	  
frivillig	   familie,	   evaluere	   på,	   om	   alle	   vores	   designbeslutninger,	   der	   er	   blevet	  
beskrevet	  i	  dette	  afsnit,	  har	  haft	  de	  forventede	  resultater,	  og	  om	  vores	  produkt	  har	  
virket	  efter	  hensigten.	  
	  
Applikationens design 
I	   afsnit	   5.	   Brugervenlighedsdesign	   gennemgik	   vi	   bl.a.	   en	   samling	   af	   Apples	   egne	  
design	  heuristikker.	  På	  baggrund	  af	  disse,	  vores	  usability	  evalueringer	  samt	  Koncept	  
Kompagniets	  ønsker	  til	  designet,	  vil	  vi	  i	  foreliggende	  afsnit	  argumentere	  for	  nogle	  af	  
de	  vigtigste	  designmæssige	  valg,	  vi	  foretog	  os,	  for	  at	  sikre	  at	  brugernes	  oplevelse	  ved	  
brug	  af	  applikationen	  blev	  så	  brugervenlig	  som	  mulig.	  Disse	  designvalg	  omfatter	  bl.a.	  
strukturen	  i	  applikationen,	  placering	  af	  elementer	  og	  funktioner	  samt	  farver	  og	  andre	  
visuelle	   effekter.	   Vi	   vil	   ikke	   gennemgå	   samtlige	   designvalg,	   men	   blot	   fremhæve	  
hvordan	   vi	   har	   indarbejdet	   brugervenlighedsprincipperne	   i	   vores	   design	   gennem	  
nogle	  eksempler	  i	  vores	  grænseflade.	  
	  
I	   vores	   design	   af	   applikationen	   har	   vi	   været	   meget	   opmærksomme	   på	   den	  
aldersmæssigt	  brogede	  målgruppe,	  vi	  har	  med	  at	  gøre.	  Det	  har	  derfor	  været	  vigtigt	  
for	   os	   ikke	   at	   give	   applikationen	   et	   for	   seriøst	   udtryk	   med	   frygt	   for	   at	   afstøde	  
børnene,	   ligesom	  det	  også	   var	   vigtigt	   ikke	  at	   gøre	  designet	   for	  barnligt.	   ”Kan	  børn	  
forstå	  det	  her?”,	  ”Er	  det	  for	  plat	  og	  useriøst?”	  er	  blot	  nogle	  få	  af	  de	  spørgsmål,	  vi	  har	  
stillet	   os	   selv	   i	   udformningen	   og	   designet	   af	   de	   visuelle	   elementer,	   som	   vores	  
applikation	  består	  af.	  Det	  har	  således	  været	  en	  balancegang	  mellem	  det	  seriøse	  og	  
det	  barnlige	  for	  at	  sikre	  et	  så	  familievenligt	  produkt	  som	  muligt,	  der	  både	  favner	  de	  
helt	  små	  men	  også	  de	  voksne.	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Når	   vi	   tager	   udgangspunkt	   i	   Apples	   design	   heuristik	   om	   at	   sikre	   den	   æstetiske	  
integritet	   i	  applikationen,	  dvs.	  at	   få	  form	  og	  funktion	  til	  at	  gå	  hånd	   i	  hånd,	  skal	  det	  
gøres	  klart,	  at	  vi,	   i	  vores	  bedste	  hensigt,	  har	   forsøgt	  at	  overholde	  princippet	  om	  at	  
sætte	  fokus	  på	  indhold	  og	  således	  undgå	  at	  forvirre	  brugerne	  gennem	  for	  mange	  og	  
unødvendige	  visuelle	  udtryk.	  Alle	  sider	  i	  applikationen	  har	  således	  et	  formål,	  der	  kan	  
spores	   tilbage	  til	  vores	  use	  cases	  og	  de	  mange	  ønsker,	  Koncept	  Kompagniet	  og	  vi	   i	  
projektgruppen	  fremlagde	  gennem	  projektforløbet	  –	  ingen	  af	  applikationens	  sider	  er	  
derfor	  overflødige	  set	  ud	  fra	  en	  funktionsmæssig	  kontekst.	  Vi	  er	  derfor	  endt	  ud	  med	  
et	  moderne	  og	  fladt	  design,	  hvor	  vi	  holder	  skygger,	  farvegradienter	  og	  særprægede	  
rammer	   til	   et	   absolut	   minimum,	   således	   at	   disse	   effekter	   ikke	   distraherer	   fra	  
indholdet	   på	   siderne.	   Samme	   princip	   har	   vi	   overført	   til	   den	  måde,	   vi	   har	   valgt	   at	  
strukturere	   applikationen	   på.	   Her	   har	   vi	   forsøgt	   ikke	   at	   have	   alt	   for	   mange	  
valgmuligheder	  i	  form	  af	  sider,	  som	  brugerne	  kunne	  navigere	  til,	  da	  vi	  frygtede,	  at	  for	  
mange	   valgmuligheder	   ville	   forvirre	   brugerne,	   og	   særligt	   hvis	   de	   var	   flere	   om	   at	  
benytte	   applikationen	   samtidig.	   Derfor	   besluttede	   vi	   kun	   at	   have	   valgmuligheder	   i	  
kortfunktionen,	  hvor	  brugerne	  skulle	  vælge	  hvilken	  af	  de	  fire	  grønne	  cirkler,	  de	  ville	  
gå	   hen	   til,	   dvs.	   at	   de	   i	   princippet	   havde	   frit	   valg,	   når	   det	   kom	   til	   at	   starte	   en	  
udfordring.	  Selvom	  vi	  er	  meget	  opmærksomme	  på	  at	  skabe	  fokus	  på	  indholdet,	  har	  
vi	   i	   samme	   ombæring	   også	   gerne	   ville	   give	   applikationen	   et	   personligt	   og	   unikt	  
udtryk,	  da	  vi	  også	  gerne	  vil	  gøre	  den	  sjov	  og	  spændende	  for	  de	  yngre.	  Dette	  har	  vi	  
bl.a.	  forsøgt	  at	  gøre	  ved	  brug	  af	  et	  farvetema	  (se	  billede	  28),	  der	  indeholder	  få	  men	  
stærke	   farver,	   samt	  ved	  brug	  af	  animationer,	  der	   tilsammen	  giver	  applikationen	  et	  
mere	  levende	  og	  dynamisk	  udtryk.	  	  	  	  
	   Billede	  28:	  Applikationens	  farvetema	  
Udover	  at	  bruge	  farver	  til	  at	  gøre	  applikationen	  mere	  levende,	  kan	  vi	  ligeledes	  bruge	  
dem	   til	   at	   fremhæve	   vigtige	   funktioner.	   Vi	   har	   eksempelvis	   givet	   alle	   knapper	   i	  
applikationen	   den	   kraftige	   orange	   farve,	   så	   vi	   på	   den	   måde	   får	   fremhævet	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knappernes	   funktionalitet	  og	   interaktivitet,	   samt	  gjort	  det	  klart	  at	  knapper	   i	  denne	  
applikation	  altid	  er	  orange	  (se	  billede	  29).	  	  	  
	  
	  
Billede	  29:	  Et	  eksempel	  på	  en	  typisk	  knap	  i	  applikationen	  
I	   udfordringen	   3D-­‐Twister	   (se	   billede	   30)	   bruger	   vi	   også	   kraftige	   farver	   til	   at	  
fremhæve	  det	  vigtigste	  indhold	  på	  siden.	  Desuden	  er	  kontrasten	  mellem	  det	  lysegrå	  
og	  farverne	  ligeledes	  med	  til	  at	  skabe	  klarhed,	  således	  at	  indholdet	  fremhæves.	  	  	  	  
	  
Vi	   har	   overordnet	   set	   tilstræbt	   os	   på	   at	   skabe	  
en	   tydelig	   sammenhæng	  mellem	   alle	   siderne	   i	  
applikationen,	   bl.a.	   ved	   at	   benytte	   velkendte	  
ikoner	   og	   funktioner	   som	   folk	   allerede	   kender	  
fra	   andre	   applikationer.	   Pilen,	   der	   peger	   mod	  
venstre	  på	  billede	  31,	  har	  eksempelvis	  været	  et	  
universelt	   symbol	   på	   ”at	   gå	   tilbage”	   i	   internet	  
browsere	   igennem	   lang	   tid	  men	   i	   særdeleshed	  
også	   i	  applikationer.	  Det	  er	  derfor	  nærliggende,	  
at	   vi	   også	   benytter	   denne	   slags	   velkendte	  
symboler	  og	  normer	  for	  at	  gøre	  applikationen	  mere	  effektiv	  og	  intuitiv,	  da	  disse	  ofte	  
vil	  være	  visuelt	   lettere	  at	  afkode	   frem	  for	   tekst.	   I	   forbindelse	  med	  Apples	  heuristik	  
om	   at	   skabe	   sammenhæng	   har	   vi	   ligeledes	   valgt	   at	   benytte	   den	   samme	   skrifttype	  
gennem	  alle	  siderne,	  således	  at	  applikationens	  konsistente	  udtryk	  forstærkes.	  	  	  	  
	  
	  
Billede	   30:	   Eksempel	   fra	   udfordringen	   ’3D-­‐
Twister’	   om	   hvordan	   vi	   kan	   sætte	   fokus	   på	  
indhold	  ved	  hjælp	  af	  farver	  og	  kontraster.	  
Billede	  31:	  Tilbage-­‐knap	  som	  den	  ser	  ud	  i	  vores	  applikation.	  
Når	  det	  er	  muligt	  at	  gå	  tilbage,	  vil	  denne	  altid	  være	  placeret	  
øverst	  til	  venstre	  i	  navigationsbaren.	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Mange	  af	  de	  designvalg,	  som	  er	  blevet	  nævnt	  i	  afsnittet	  her,	  er	  udelukkende	  blevet	  
udviklet	  på	  baggrund	  af	  den	  baggrundsviden,	  som	  vi	  har	  tilegnet	  os	  i	  forbindelse	  med	  
projektarbejdet.	  De	  er	  derfor	  først	  og	  fremmest	  udviklet	  på	  baggrund	  af	  nogle	  design	  
heuristikker,	  som	  vi	  har	  valgt	  at	  arbejde	  ud	  fra.	  Vi	  har	  dog	  løbende	  foretaget	  usability	  
evalueringer	   for	   at	   sikre,	   at	   vores	   design	   stemte	   overens	   med	   føromtalte	  
heuristikker.	  Derudover	  gennemgik	  vi	  også	  en	  lang	  række	  cognitive	  walkthroughs	  for	  
at	  sætte	  os	  i	  brugernes	  sted.	  Denne	  metode	  resulterede	  i	  nogle	  forbedringer	  af	  den	  
umiddelbare	   brugervenlighed	   i	   applikationen,	   f.eks.	   på	   siden,	   hvor	   deltagerne	   skal	  
oprette	  deres	  team.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Billede	   32:	   Til	   venstre	   ses	   en	   tidlig	   prototype	   af	   siden	   'Opret	   team'.	   Til	   højre	   ses	   sidens	  
endelige	  design	  ved	  afslutningen	  af	  projektet	  
Til	  venstre	   i	  ovenstående	  billede	   (billede	  32)	   ses	  en	  meget	   tidlig	  protype	  af	  ”Opret	  
team”	   siden,	   hvor	   vi	   blot	   havde	   forsøgt	   at	   implementere	   Koncept	   Kompagniets	  
ønske	   om	   at	   kunne	   oprette	   team	   ved	   navn,	   antal	   deltagere	   og	   billede.	   Udover	   at	  
siden	  var	  alt	  for	  mørk,	  følte	  vi	  også,	  at	  siden	  var	  kluntet	  og	  ineffektiv,	  idet	  brugeren	  
skulle	  bruge	  utroligt	  mange	  tastetryk	  for	  at	  udfylde	  alle	  sidens	  felter.	  Vi	  vurderede,	  
at	  ”Team”	  og	  ”Billede”	  felterne	  ikke	  kunne	  laves	  anderledes.	  I	  prototypen	  skulle	  man	  
aktivere	   feltet	   ”Deltagere”	   ved	   at	   trykke	   på	   det	   og	   herefter	   indtaste	   hvor	   mange	  
deltagere,	   man	   var	   i	   spillet,	   gennem	   et	   drejende	   hjul	   (UIPickerView),	   hvori	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valgmulighederne	  var	  opstillet.	  Dette	  er	  normalt	  en	  smart	  måde	  at	  undgå,	  at	  skulle	  
indtaste	  tallet	  ved	  hjælp	  af	  telefonens	  tastatur,	  men	  det	  krævede	  stadig	  at	  brugeren	  
skulle	  bruge	  minimum	  tre	  tastetryk	  for	  at	  vælge	  et	  tal.	  Vi	  løste	  dette	  problem	  ved	  at	  
opstille	  alle	   valgmulighederne	  direkte	  på	   siden	   (se	  billede	  33),	   således	  at	  brugeren	  
nu	  kun	  skulle	  bruge	  ét	  enkelt	  tryk	  for	  at	  vælge	  antal	  deltagere.	  	  
	  
Således	  har	  vi	  nu	  gennemgået	  en	  række	  af	  de	  designvalg,	  vi	  foretog	  os	  i	  henhold	  til	  
det	   visuelle	  og	  grafiske	  udtryk,	   som	  vi	  ønskede	  brugerne	   skulle	  opleve.	   I	   afsnit	  10.	  
Usability	   afprøvning	   vil	   vi	   evaluere	   på	   brugervenligheden	   af	   vores	   applikation	  
gennem	   nogle	   usability	   tests.	   På	   nedenstående	   billede	   (billede	   33)	   vises	   et	  
storyboard	  over	  applikationens	  sider,	  samt	  deres	  forbindelse	  til	  hinanden.	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Billede	  33:	  Oversigt	  over	  alle	  sider	  i	  applikationen	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9. IMPLEMENTERING 
I	   dette	   afsnit	   vil	   vi	   beskrive,	   hvorledes	   vores	   design	   er	   blevet	   implementeret	   i	  
applikationen.	  Dette	  vil	  derfor	  være	  en	  gennemgang	  af	  programstrukturen	  fra	  vores	  
klasser,	   der	   er	   bygget	   op	   af	   de	   use-­‐cases,	   som	   der	   ønskes	   fundet	   en	   løsning	   til.	  
Eftersom	   implementeringen	   har	   været	   temmelig	   omfattende,	   og	   eftersom	   nogle	  
klasser	   minder	   meget	   om	   hinanden,	   vil	   vi	   kun	   gennemgå	   de	   vigtigste	  
programstrukturer.	  Vi	  har	  hovedsageligt	   fået	   inspiration	  til	  at	  udvikle	  applikationen	  
ved	   at	   følge	   kodeeksempler	   og	   vejledninger	   fra	   webstederne	   Appcoda 35 	  og	  
Raywenderlich36.	  
	  
Gå til introsider 
Når	   brugerne	   starter	   applikationen,	   vil	   det	   første	   de	   ser	   være	   nogle	  
introduktionssider.	   Disse	   har	   vi	   lavet	   som	   en	   PageViewController,	   hvilket	   er	   et	  
objekt,	  der	   fungerer	  som	  container	   for	  adskillige	  viewControllers	  samt	  sørger	  for	  at	  
kontrollere	  overgangen	  mellem	  dem.	  Denne	  klasse	  kan	  ses	  i	  bilag	  F.20.	  	  
Eftersom	  introsiderne	  ligner	  hinanden	  meget,	  kan	  vi	  nøjes	  med	  at	  implementere	  én	  
enkelt	   viewController	   for	   alle	   introsider,	   da	   denne	   kan	   genbruges	   men	   med	   nyt	  
indhold,	   der	   skiftes	   programmatisk.	   Dette	   vil	   derfor	   spare	   på	   telefonens	  
hukommelse.	  Denne	  ene	  viewController	  vil	  således	  stå	  for	  alle	  de	  views,	  der	  skiftes	  
imellem.	  Klassen	  for	  denne	  hedder	  PageIntroViewController	  og	  kan	  ses	  i	  bilag	  F.21.	  	  
Overgangen	   mellem	   viewControllerens	   tre	   introsider	   vil	   PageViewController	   til	  
gengæld	   stå	   for,	   når	   brugerne	   navigerer	   frem	   og	   tilbage	   mellem	   dem,	   hvilket	   vil	  
afhænge	   af	   et	   indeks	   nummer.	   UIPageViewController	   bruger	   de	   to	   metoder	  
viewControllerBeforeViewController()	   og	   viewControllerAfterViewController()	   til	   at	  
finde	   frem	   til	   et	   indeks	   nummer,	   der	   henholdsvis	   tilhører	   viewControlleren	   før	   og	  
efter	   den	   aktuelle	   viewController,	   der	   vises.	   Når	   der	   er	   fundet	   frem	   til	   det	   rette	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
35	  Kilde:	  Link	  33.	  
36	  Kilde:	  Link	  34.	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indeks	   nummer,	   vil	  metoden	  viewControllerAtIndex(index)	   blive	   kaldt	  med	  det	   nye	  
indexnummer,	  og	  denne	  er	  vist	  på	  nedenstående	  kodeuddrag:	  
	  
Her	  starter	  vi	  med	  at	  validere	  indekset,	  for	  at	  finde	  ud	  af	  om	  det	  er	  gyldigt.	  Herefter	  
oprettes	  en	  ny	  viewController,	  der	  vil	  skifte	  sine	  subviews	  afhængig	  af	  hvilket	  indeks,	  
der	  angives.	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Når	   applikationen	   åbnes	   første	   gang,	   er	   den	   første	   side	   der	   kaldes	   frem	   egentlig	  
StartTableViewController,	   hvilket	   er	   forsiden	   i	   applikationen,	   hvor	   der	   senere	   skal	  
oprettes	   et	   team.	   Her	   undersøges,	   om	   introsiderne	   allerede	   er	   fremvist	   eller	   ej.	  
Dette	  er	  vist	  på	  nedenstående	  kodeeksempel:	  
	  
Hver	   gang	   forsiden	   aktiveres	   tjekkes	  boolean	   værdien	   for	  hasViewedWalkthrough.	  
Når	   brugerne	   åbner	   applikationen	   første	   gang,	   vil	   hasViewedWalkthrough	   være	  
Billede	  34:	  Metode	  til	  at	  finde	  frem	  til	  ny	  introside	  
//	  HELPER	  METHOD	  
	  	  	  	  func	  viewControllerAtIndex(index:	  Int)	  -­‐>	  PageIntroViewController?	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  index	  ==	  NSNotFound	  ||	  index	  <	  0	  ||	  index	  >=	  self.baggrunde.count	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  nil	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Create	  a	  new	  view	  controller	  and	  pass	  suitable	  data.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //Use	  index	  parameter	  to	  create	  the	  corresponding	  page	  content	  controller.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  pageContentViewController	  =	  
storyboard?.instantiateViewControllerWithIdentifier("PageIntroViewController")	  as?	  PageIntroViewController	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pageContentViewController.imageFile	  =	  baggrunde[index]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pageContentViewController.index	  =	  index	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  pageContentViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  nil	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Introsider	  oprettes,	  hvis	  de	  ikke	  allerede	  er	  vist	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  hasViewedWalkthrough	  =	  userDefault.boolForKey("hasViewedWalkthrough")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  hasViewedWalkthrough	  ==	  false	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  pageViewController	  =	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storyboard?.instantiateViewControllerWithIdentifier("PageViewController")	  as?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  PageViewController	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.presentViewController(pageViewController,	  animated:	  true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
Billede	  35:	  Validering	  om	  introsider	  skal	  vises	  eller	  ej	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false,	  hvilket	  derfor	  betyder,	  at	  PageViewController	  initialiseres,	  og	  introsiderne	  vises	  
den	   ene	   gang.	   Når	   introsiderne	   herefter	   lukkes	   ned,	   ændrer	   vi	  
hasViewedWalkthrough	  til	  at	  være	  true,	  og	  derfor	  vil	  de	  aldrig	  vises	  igen,	  da	  vores	  if-­‐
statement	  ikke	  bliver	  aktiveret	  igen.	  	  
 
Opret team 
Når	  brugerne	  har	  navigeret	  gennem	  introduktionssiderne,	  skal	  de	  oprette	  et	  team	  i	  
applikationen.	  Dette	  foregår	   i	  klassen	  StartTableViewController,	  som	  kan	  ses	   i	  bilag	  
F.12.	   Før	   deltagerne	   har	   oprettet	   et	   team,	   vil	   metoden	   teamButtonStates()	   blive	  
kaldt.	  Når	  der	  ikke	  er	  oprettet	  noget	  team,	  er	  variablen	  teams.count	  ==	  0	  og	  derfor	  
vil	   en	   række	   betingelser	   igangsættes,	   som	   gør,	   at	   man	   kun	   har	   mulighed	   for	   at	  
oprette	  et	  team.	  Alle	  andre	  handlinger	  i	  applikationen	  afhænger	  derfor	  af,	  at	  et	  team	  
er	  oprettet.	  Hvis	  man	  så	  til	  gengæld	  har	  oprettet	  et	   team,	  er	  teams.count	  ==	  1,	  og	  
her	  vil	  nogle	  andre	  betingelser	  igangsættes:	  
	  
Når	   brugerne	   trykker	   på	   knappen	   ”OPRET	   TEAM”,	  vil	   de	   blive	   ført	   videre	   til	   en	   ny	  
viewController.	  Klassen	  for	  denne	  hedder	  AddTableViewController	  og	  kan	  ses	  i	  bilag	  
F.14.	  Her	   er	   det	   obligatorisk,	   at	   brugerne	   angiver	   et	   teamnavn,	   samt	   hvor	  mange	  
deltagere	  de	  er,	  før	  teamet	  kan	  oprettes.	  De	  har	  også	  mulighed	  for	  at	  tage	  et	  billede	  
af	   teamet,	  men	  dette	  er	  dog	   ikke	  obligatorisk.	  Hvis	  brugerne	   trykker	  på	   knappen	   i	  
//	  METHOD:	  teamButtonStates	  
	  	  	  	  func	  teamButtonStates(){	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if(teams.count	  ==	  0){	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  createTeamButton.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  mapButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keysImage.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  gridView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  imagesView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keysLabel.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	   }else{	  
	   	   […]	  
	  
Billede	  36:	  Screenshot	  af	  "OPRET	  TEAM"	  funktion	  og	  uddrag	  af	  kode	  hertil	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øverste	   højre	   hjørne,	   inden	   de	   obligatoriske	   felter	   er	   udfyldt,	   vil	   en	   alertdialog	  
fremvises,	  som	  vist	  på	  nedenstående	  billede:	  
Uddrag	   fra	   koden	   herover	   viser,	   hvordan	   der	   foregår	   en	   validering,	   når	   brugerne	  
trykker	  på	  knappen	  i	  øverste	  højre	  hjørne.	  Denne	  aktiverer	  metoden	  save(),	  som	  er	  
en	  @IBAction	  metode.	  Dette	  betyder,	  at	  det	  er	  en	  metode,	  der	  sættes	  i	  gang	  ved	  en	  
handling	   fra	   brugerne.	   Hvis	   brugerne	   ikke	   har	   udfyldt	   felterne	   med	   teamnavn	   og	  
antal	   deltagere,	   vil	   dette	   henholdsvis	   registreres	   i	   variablerne	   errorField1	   og	  
errorField2,	  som	  herefter	  gemmes	  i	  variablen	  errors.	  Hvis	  errors	  !=	  ””,	  altså	  er	  en	  tom	  
string,	  vil	  et	  alertview	  komme	  frem,	  som	  vist	  på	  ovenstående	  billede,	  og	  der	  vil	  ikke	  
blive	  oprettet	  et	  team.	  Hvis	  felterne	  til	  gengæld	  er	  udfyldt,	  kan	  vi	  nu	  gemme	  disse	  i	  
applikationens	  SQLite	  database	  via	  CoreData.	  	   	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  save(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Start	  by	  validating	  form	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  errorField1	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  nameTextField.text	  ==	  ""	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  errorField1	  =	  "Team	  navn"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  errorField2	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  antalDeltagere	  ==	  ""	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  errorField2	  =	  "\nAntal	  deltagere"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  errors	  =	  errorField1	  +	  errorField2	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Check	  whether	  errorField	  is	  empty	  or	  not	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  errors	  !=	  ""	  {	  
//	  Make	  an	  alertView	  if	  there	  is	  1	  error	  
[…]	  
}	  
Billede	  37:	  Det	  er	  obligatorisk	  at	  tilføje	  navn	  og	  antal	  deltagere,	  før	  teamet	  kan	  oprettes	  
import	  Foundation	  
import	  CoreData	  
	  
class	  Team:NSManagedObject	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Core	  data	  properties	  
	  	  	  	  @NSManaged	  var	  name:	  String!	  
	  	  	  	  @NSManaged	  var	  antalDeltagere:	  String!	  
	  	  	  	  @NSManaged	  var	  image:	  NSData!	  
}	  
Billede	  38:	  Klasse	  der	  repræsenterer	  et	  team,	  og	  en	  model	  der	  viser,	  hvad	  et	  team	  består	  af	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Eftersom	  der	  skal	  oprettes	  et	  team	  i	  databasen	  med	  navn,	  antal	  deltagere	  og	  billede,	  
skal	   vi	   implementere	   en	   klasse	   af	   typen	  NSmanagedObjects,	   der	   indeholder	   disse	  
objekter,	  som	  kan	  transformeres	  via	  CoreData.	  Ovenstående	  billede	  illustrerer	  dette.	  
Disse	   objekter	   administreres	   af	   managedObjectContext,	   som	   leverer	   dem	   til	  
databasen	   og	   får	   dem	   retur	   via	   CoreData.	   Vi	   interagerer	   direkte	   med	  
managedObjectContext	  i	  klassen	  AddTableViewController,	  som	  vist	  nedenfor:	  	  	  
Her	   starter	   vi	   med	   at	   hente	   managedObjectContext	   fra	   AppDelegate	   klassen37 ,	  
hvilken	  kan	  ses	  i	  bilag	  F.1.	  Herefter	  opretter	  vi	  nogle	  objekter	  for	  Team	  klassen,	  og	  til	  
sidst	  beder	  vi	  managedObjectContext	  om	  at	  gemme	  disse	  i	  databasen.	  
Når	   vi	   har	   gemt	   et	   team	   i	   databasen,	   kan	   vi	   selvfølgelig	   ligeledes	   hente	  
informationerne	   tilbage	   igen,	   hvilket	   foregår	   i	   StartTableViewController	   klassen.	  
Uddrag	   af	   koden	   vises	   på	   nedenstående	   billede.	   Her	   starter	   vi	   med	   at	   lave	   en	  
forespørgsel	   på	   enhederne	   fra	   Team,	   hvilket	   er	   vores	   managedObjectModel.	  
Forespørgslen	   foregår	   via	   NSFetchRequest	   metoden.	   Herefter	   tager	  
NSFetchedResultsController	   sig	   af	   resultaterne,	   som	   managedObjectContext	   har	  
returneret	  fra	  databasen	  via	  CoreData.	  Disse	  objekter	  gemmes	  i	  vores	  teams	  array,	  
som	   vi	   har	   specificeret	   i	   starten	   af	   klassen.	   Via	  NSFetchedResultsController	   kan	   vi	  	  
således	  vise	  dem	  i	  et	  tableView38	  objekt	  efterfølgende.	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
37	  Klasse,	  der	  kaldes	  ved	  særlige	  tilstande.	  F.eks.	  når	  applikationen	  startes	  og	  lukkes	  (Kilde:	  Link	  35).	  
38	  Et	  TableView	  objekt	  præsenterer	  data	  i	  scrollebart	  format	  (kilde:	  Link	  36).	  
	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  the	  managed	  Object	  context	  from	  AppDelegate	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  managedObjectContext	  =	  (UIApplication.sharedApplication().delegate	  as	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  AppDelegate).managedObjectContext	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Create	  a	  managed	  object	  for	  the	  Team	  entity	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  team	  =	  NSEntityDescription.insertNewObjectForEntityForName("Team",inManagedObjectContext:	  
managedObjectContext)	  as	  Team	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  team.name	  =	  nameTextField.text	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  team.antalDeltagere	  =	  antalDeltagere	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  team.image	  =	  UIImagePNGRepresentation(imageView.image)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  e:	  NSError?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Save	  the	  new	  object	  in	  database	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  managedObjectContext.save(&e)	  !=	  true	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("insert	  error:	  \(e!.localizedDescription)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
}	  
	  	  	  	  	  	  	  
Billede	  39:	  Uddrag	  af	  kode	  for	  at	  gemme	  et	  team	  i	  databasen	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Billede	  40:	  Team	  objekter	  forespørges	  i	  databasen	  	  
Gå til kort 
Når	   man	   fra	   applikationens	   forside	   trykker	   på	   knappen	   ”FIND	   NØGLER”,	   kommer	  
man	   videre	   til	  MapViewController,	   der	   kan	   ses	   i	   bilag	   F.15.	   Denne	   klasse	   har	   en	  
kortfunktion,	  der	  virker	  ved	  brug	  af	  CoreLocation,	  som	  vi	  bruger	  til	  at	  hente	  længde-­‐	  
og	  breddegrad	   for	  det	  sted,	   som	  brugeren	  står	  med	  telefonen.	  For	  at	  vi	  kan	  hente	  
disse	   informationer,	   skal	   vi	   bruge	   et	   CLLocationManager	   objekt.	   Denne	   kan	   finde	  
brugerens	  position	  med	  en	  præcision	  på	  op	   til	   fem	  meter.	  Før	  CLLocationManager	  
begynder	   at	   modtage	   koordinater	   for	   brugerens	   position,	   kalder	   vi	   metoden	  
startUpdatingLocation().	  Herefter	  opdateres	  koordinator	  ca.	  en	  gang	  i	  sekundet,	  og	  
CLLocationManager	  stopper	  ikke,	  før	  vi	  beder	  den	  om	  det.	  Billedet	  nedenfor	  viser	  et	  
print	  af	  de	  koordinator,	  som	  telefonen	  registrerer,	  når	  CLLocationManager	  sættes	  i	  
gang:	  
//	  METHOD:	  fetchReqest	  
//	  Fetch	  request	  on	  teams	  
func	  fetchReqest(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Sort	  Team	  object	  by	  "name"	  and	  ascending	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  fetchRequest	  =	  NSFetchRequest(entityName:	  "Team")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	   […]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Initialize	  a	  fetched	  result	  controller	  and	  specify	  its	  delegate	  for	  monitoring	  data	  changes	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  managedObjectContext	  =	  (UIApplication.sharedApplication().delegate	  as	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  AppDelegate).managedObjectContext	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fetchResultController	  =	  NSFetchedResultsController(fetchRequest:	  fetchRequest,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  managedObjectContext:	  managedObjectContext,	  sectionNameKeyPath:	  nil,	  cacheName:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fetchResultController.delegate	  =	  self	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Execute	  the	  fetch	  request	  and	  save	  them	  in	  Team	  variable	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  e:	  NSError?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  result	  =	  fetchResultController.performFetch(&e)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  teams	  =	  fetchResultController.fetchedObjects	  as	  [Team]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  result	  !=	  true	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println(e?.localizedDescription)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }
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Som	  man	  kan	  se	  på	  billede	  41,	  øges	  koordinaternes	  præcision	  for	  hvert	  sekund.	  Disse	  
koordinater	  kan	  både	  bestemmes	  ud	  fra	  GPS,	  der	  er	  rimelig	  præcis	  men	  langsom,	  og	  
ud	   fra	   radiotårne	   og	   Wi-­‐Fi,	   der	   er	   hurtige	   men	   upræcise	   (Hollemans	   2014:	   43).	  
CLLocationManager	   sørger	   dog	   for	   at	   finde	   frem	   til	   de	   bedste	   koordinator	   til	  
brugerne,	  men	   der	   vil	   gå	   lidt	   tid,	   før	   disse	   bliver	   nogenlunde	   præcise.	   Vi	   får	   disse	  
koordinater	   ved	   at	   implementere	   CLLocationManagerens	   delegate	   metode	  
didUpdateLocations(),	  hvilket	  giver	  os	  en	  masse	  information,	  jævnfør	  billede	  41.	  For	  
hver	  gang	  koordinaterne	  opdateres	  i	  denne	  metode,	  udregner	  vi	  samtidig	  afstanden	  
til	  den	  nærmeste	  cirkel,	   så	  brugerne	  ved,	  hvilken	  er	  nærmest.	  Hver	  af	  disse	  cirkler	  
har	   et	   specifikt	   koordinatsæt,	   som	   er	   defineret	   i	   starten	   af	   klassen,	   og	   disse	  
koordinatsæt	   kan	   vi	   udregne	   distancen	   til	   ved	   brug	   af	   metoden	  
distanceFromLocation(CLLocation):	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  
<+37.33148926,-­‐122.03058733>	  +/-­‐	  65.00m	  (speed	  -­‐1.00	  mps	  /	  course	  -­‐1.00)	  @	  4/16/15,	  6:41:26	  PM	  	  
	  
<+37.33233141,-­‐122.03121860>	  +/-­‐	  30.00m	  (speed	  0.00	  mps	  /	  course	  -­‐1.00)	  @	  4/16/15,	  6:41:28	  PM	  	  
	  	  
<+37.33233141,-­‐122.03121860>	  +/-­‐	  10.00m	  (speed	  0.00	  mps	  /	  course	  -­‐1.00)	  @	  4/16/15,	  6:41:29	  PM	  	  
	  
<+37.33233141,-­‐122.03121860>	  +/-­‐	  5.00m	  (speed	  0.00	  mps	  /	  course	  -­‐1.00)	  @	  4/16/15,	  6:41:31	  PM	  
Billede	  41:	  Simulation	  af	  koordinater	  der	  opdateres.	  
	   //	  Calculate	  distance	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  dist1:	  CLLocationDistance	  =	  location.distanceFromLocation(chal1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  dist2:	  CLLocationDistance	  =	  location.distanceFromLocation(chal2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  dist3:	  CLLocationDistance	  =	  location.distanceFromLocation(chal3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  dist4:	  CLLocationDistance	  =	  location.distanceFromLocation(chal4)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	   //	  Find	  closest	  circle	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  numbers	  =	  [dist1,	  dist2,	  dist3,	  dist4]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  closestDist	  =	  minElement(numbers)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	   	  if	  closestDist	  ==	  dist1	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  closestGame	  =	  "chal1"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  closestDist	  ==	  dist2	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  closestGame	  =	  "chal2"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  closestDist	  ==	  dist3	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  closestGame	  =	  "chal3"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  closestGame	  =	  "chal4"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  
Billede	  42:	  Udregning	  af	  nærmeste	  cirkel	  på	  kort	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Når	  vi	  har	  fundet	  distancen	  til	  hver	  cirkel	  fra	  brugernes	  position,	  samler	  vi	  disse	  i	  et	  
array	   og	   kalder	   metoden	   minElement()	   på	   dette	   array.	   Herefter	   vi	   vil	   have	   den	  
korteste	   distances	   værdi	   gemt	   i	   variablen	   closestDist,	   som	   vi	   kan	   bruge	   til	   at	  
sammenligne	  med	   distancerne	   til	   cirklerne.	   Når	   disse	  matcher,	   vil	   vi	   vide,	   hvilken	  
cirkel,	  der	  har	  den	  korteste	  distance,	  således	  at	  vi	  kan	  vise	  afstanden	  til	  denne.	  	  
At	  modtage	  koordinater	  er	  en	  temmelig	  krævende	  opgave	  for	  telefonen,	  der	  hurtigt	  
dræner	  telefonens	  batteri	   (Hollemans	  2014:	  36),	  og	  derfor	  er	  det	  nødvendigt,	  at	  vi	  
stopper	   CLLocationManager	   så	   hurtigt	   som	   muligt,	   så	   dette	   ikke	   vil	   ødelægge	  
brugernes	   oplevelse.	   Dog	   kan	   vi	   ikke	   stoppe	   CLLocationManager,	   før	   der	   ikke	  
længere	   er	   behov	   for	   at	   opdatere	   brugerens	   lokalitet,	   og	   det	   vil	   der	   være,	   indtil	  
brugerne	   enten	   er	   gået	   ind	   i	   et	   grønt	   område	   på	   kortet,	   eller	   indtil	   de	   trykker	   på	  
tilbageknappen,	   så	   de	   kommer	   tilbage	   til	   startsiden.	   For	   at	   løse	   denne	  
problemstilling	   implementerer	   vi	   metoden	   viewDidDisappear(animated:Bool),	   som	  
bliver	   kaldt,	   hver	   gang	   en	   viewController	   forsvinder,	   hvilket	   er	   perfekt	   til	   vores	  
formål.	   I	   denne	   metode	   stopper	   vi	   derfor	   CLLocationManager	   med	   metoden	  
stopUpdatingLocation(),	  så	  snart	  der	  ikke	  er	  behov	  for	  den	  mere,	  og	  det	  er	  der	  ikke,	  
når	  brugerne	  ikke	  er	  på	  MapViewController	  længere.	  
 
Start udfordring ”3D-Twister” 
I	  ”3D-­‐Twister”	  skal	  deltagerne	  sætte	  kropsdele	  sammen	  ved	  hjælp	  af	  applikationen	  
som	  spilleder.	  Denne	  vil	  fortælle	  deltagerne,	  hvilke	  kropsdele	  der	  skal	  bruges	  i	  legen.	  
Koden	   for	   denne	   klasse	   kan	   ses	   i	  bilag	   F.16.	   Eftersom	   vi	   ikke	   ønsker,	   at	   telefonen	  
bliver	   et	   ligegyldig	   artefakt,	   vælger	   vi	   at	   implementere	   shake-­‐gesture,	   således	   at	  
deltagerne	  skal	  ryste	  telefonen	  for	  at	  få	  at	  vide,	  hvilke	  kropsdele	  der	  skal	  bruges.	  Vi	  
implementerer	  derfor	  metoden	  motionBegan(withEvent),	  således	  at	  vi	  kan	  få	  iOS	  til	  
at	  registrere	  rystebevægelser	  foretaget	  af	  brugerne.	  Når	  disse	  registreres,	  sættes	  en	  
algoritme	   i	   gang	   i	   metoden	   getTwisterMoves(),	   der	   finder	   frem	   til	   kropsdelene.	  
Problematikken	  beskrevet	   i	  afsnit	  8.	  Design,	  om	  at	  valget	  af	  kropsdele	  afhænger	  af	  
kropsdelene	  fra	  forrige	  runde,	  gør	  at	  vi	   ikke	  bare	  kan	  finde	  frem	  til	  nogle	  tilfældige	  
kropsdele	  i	  hver	  runde,	  men	  at	  vi	  bliver	  nødt	  til	  at	  opstille	  nogle	  begrænsninger:	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Vi	  vil	  allerede	  have	  fundet	  to	  tilfældige	  tal	  ved	  brug	  af	  arc4random_uniform(),	  som	  
vil	   svare	   til	   nogle	   specifikke	   kropsdele,	   og	  disse	   gemmer	   vi	   i	   variablerne	  p1	  og	  p2,	  
som	  vist	  på	  billede	  43.	  Disse	  to	  tal	  valideres	  herefter	  i	  en	  do-­‐while	   løkke,	  hvilken	  er	  
brugbar	   i	   vores	   tilfælde,	   da	   vi	   behøver	   at	   tjekke	   for	   adskillige	  begrænsninger.	  Hvis	  
der	   i	  do-­‐while	   løkken	  ændres	  en	  kropsdel,	  vil	  den	  starte	   forfra	  og	  validere	  den	  nye	  
sammensætning	   af	   kropsdele	   igen.	   I	   ovenstående	   kode	   laver	   vi	   et	   tjek	   på,	   om	  
person2´s	   venstre	   knæ	   og	   venstre	   fod	   har	   samme	   destination,	   da	   vi	   i	   vores	  
designafsnit	  har	  fundet	  frem	  til,	  at	  dette	  ikke	  er	  sjovt	  for	  deltagerne.	  Vi	  har	  gemt	  alle	  
tidligere	   runders	   sammensætninger	   af	   kropsdele	   i	   en	   dictionary,	   hvilket	   er	   en	  
samling	  af	  værdier	  med	  en	  unik	  key39,	  og	  vi	  kan	  derfor	  hurtigt	  finde	  frem	  til,	  om	  en	  
kropsdel	   er	   blevet	   brugt	   tidligere	   i	   spillet.	   En	   kropsdel	   må	   dog	   gerne	   have	   flere	  
destinationer,	  men	  der	   er	   dog	  nogle	   undtagelser,	   som	   f.eks.	   hvis	   person2	   allerede	  
har	  placeret	  venstre	   fod	  på	  person1´s	  hånd,	  må	  person2	   ikke	  også	  placere	  venstre	  
knæ	  på	  hånden.	  Hvis	  dette	  eksempel	  forekommer,	  skal	  algoritmen	  sørge	  for	  at	  finde	  
en	  ny	  destination	  til	  person2´s	  venstre	  knæ,	  som	  vist	  på	  nedenstående	  billede:	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  39	  Kilde:	  Link	  37.	  
	  	  	  	  	  	  	  //	  CHECKS	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  (var	  p1,	  var	  p2)	  in	  numbers	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  do	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  P2´s	  Knæ/Fødder	  må	  ikke	  have	  samme	  destination	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  while	  p2	  ==	  10	  &&	  p1	  ==	  destinations[12]	  ||	  p2	  ==	  12	  &&	  p1	  ==	  destinations[10]	  ||	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p2	  ==	  15	  &&	  p1	  ==	  destinations[17]	  ||	  p2	  ==	  17	  &&	  p1	  ==	  destinations[15]	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p1	  =	  Int(arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	   	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  
	   	  	  	  	  	  	  	  […]	  
	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Check	  for	  ændringer	  i	  ovenstående	  constrains	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  whileBool	  ==	  false	  	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  isDone	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  isDone	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  whileBool	  back	  to	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  while	  isDone	  ==	  false	  
Billede	  43:	  Vi	  opstiller	  nogle	  begrænsninger,	  så	  visse	  kropsdele	  ikke	  bliver	  sat	  sammen	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Her	   finder	   algoritmen	   først	   frem	   til	   p1=6	   og	   p2=17,	   hvilket	   svarer	   til	   person1´s	  
venstre	   fod	   og	   person2´s	   venstre	   knæ.	   I	   dictionary	   findes	   dog	   allerede	   p1=6	   og	  
p2=15,	  hvilket	  svarer	  til	  person1´s	  venstre	  fod	  og	  person2´s	  venstre	  fod.	  Algoritmen	  
bliver	  derfor	  nødt	  til	  at	   finde	  en	  ny	  destination	  for	  p1,	  så	  person2´s	  venstre	  fod	  og	  
venstre	   knæ	   ikke	   har	   samme	   destination.	   Do-­‐while	   løkken	   foretages	   derfor	   igen,	  
hvor	  p1	  ændres	  til	  ”4”,	  hvilket	  svarer	  til	  person1´s	  hoved,	  	  og	  dette	  er	  et	  gyldigt	  træk.	  	  	  	  	  
 
Start udfordring ”Puslespillet” 
I	   ”Puslespillet”	   skal	   deltagerne	   indhente	   nogle	   informationer	   i	   det	   område,	   de	  
befinder	  sig	  i.	  Vi	  har	  designet	  spillet	  således,	  at	  de	  skal	  indsamle	  disse	  informationer	  
ved	   at	   finde	   nogle	   QR-­‐koder	   og	   scanne	   disse	   med	   den	   integrerede	   QR-­‐scanner.	  
Koden	   for	   denne	   klasse	   kan	   ses	   i	  bilag	   F.18.	   Nedenfor	   er	   fremhævet	   et	   uddrag	   af	  
koden	   fra	   Challenge3ViewController	   klassen,	   som	   viser,	   hvordan	   vi	   implementerer	  
QR-­‐scanneren:	  
Billede	  44:	  (6,	  17)	  ændres	  til	  (4,	  17),	  da	  Person2´s	  venstre	  knæ	  og	  venstre	  fod	  har	  samme	  destination	  
***	  (6,17)	  ***	  
P1	  ændres	  til:	  4	  
17:	  4	  	  
3:	  10	  	  
6:	  15	  	  
10:	  3	  	  
15:	  6	  	  
4:	  17	  	  
Dictionary:	  [17:	  4,	  3:	  10,	  6:	  15,	  10:	  3,	  15:	  6,	  4:	  17]	  
***	  (4,17)	  ***	  
	  //	  Get	  instance	  of	  the	  AVCaptureDevice	  class	  to	  initialize	  a	  device	  object	  and	  provide	  the	  video	  in	  parameter.	  
	  	  	  	  	  	  	  	   	  let	  captureDevice	  =	  AVCaptureDevice.defaultDeviceWithMediaType(AVMediaTypeVideo)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  […]	  
	   //	  Initialize	  the	  captureSession	  object.	  
	  	  	  	  	  	  	  	   	  captureSession	  =	  AVCaptureSession()	  
	  	  	  	  	  	  	  	   	  //	  Set	  the	  input	  device	  on	  the	  capture	  session.	  
	  	  	  	  	  	  	  	   	  captureSession?.addInput(input	  as!	  AVCaptureInput)	  
	  	  	  	  	  	  	  	   	  //	  Initialize	  a	  AVCaptureMetadataOutput	  object	  and	  set	  it	  as	  the	  output	  device	  to	  the	  capture	  session.	  
	  	  	  	  	  	  	  	   	  let	  captureMetadataOutput	  =	  AVCaptureMetadataOutput()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	   captureSession?.addOutput(captureMetadataOutput)	  
	  
	   //	  Set	  delegate	  and	  use	  the	  default	  dispatch	  queue	  to	  execute	  the	  call	  back	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	   captureMetadataOutput.setMetadataObjectsDelegate(self,	  queue:	  dispatch_get_main_queue())	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	   captureMetadataOutput.metadataObjectTypes	  =	  supportedBarCodes	  
	  
Billede	  45:	  Implementering	  af	  QR-­‐Scanner	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En	   QR-­‐scanner	   virker	   ligesom	   en	   videooptagelse,	   og	   derfor	   skal	   vi	   importere	  
AVFoundation	   framework,	   således	   at	   vi	   kan	   bruge	   klassen	   AVCaptureDevice,	   der	  
repræsenterer	   telefonens	   fysiske	   video-­‐	   og	   lydoptager.	   For	   at	   kunne	   benytte	  
telefonens	   videooptager	   kalder	   vi	   metoden	   defaultDeviceWithMediaType()	   med	  
AVMediaTypeVideo	   som	   parameter.	   Herefter	   kan	   vi	   foretage	   en	   videooptagelses	  
session	   ved	   at	   oprette	   et	   captureSession	   objekt	   og	   bruge	   vores	   videooptager	   som	  
input.	  De	  input	  vi	   får	  fra	  videooptagelsen	  kan	  vi	  herefter	  fortolke	  ved	  at	  oprette	  et	  
AVCaptureMetadataOutput	  objekt,	  som	  skal	  transformere	  QR-­‐koden	  til	  læsbar	  tekst.	  
For	  at	  den	  kan	  gøre	  det,	  sætter	  vi	  Challenge3ViewController	  til	  at	  være	  delegate	  for	  
AVCaptureMetadataOutput	   objektet,	   således	   at	   vi	   skal	   implementere	   delegate	  
metoden	   captureOutput(),	   der	   vil	   blive	   kaldt,	   hver	   gang	   en	   QR-­‐kode	   skal	  
oversættes40.	  På	  denne	  måde	  kan	  vi	  oversætte	  QR-­‐koderne	  til	  informationer,	  som	  vi	  
i	  klassen	  kan	  bruge	  til	  at	  repræsentere	  en	  brik	  til	  et	  puslespil.	  
 
Find legetøj under låger 
Når	  brugerne	  har	  klaret	  en	  udfordring,	  vil	  de	  få	  tildelt	  nogle	  nøgler,	  afhængig	  af	  hvor	  
godt	  de	  klarede	  udfordringen.	  Disse	  kan	  de	  bruge	  til	  at	  åbne	  låger	  med	  på	  forsiden.	  
Klassen	  for	  denne	  kan	  ses	   i	  bilag	  F.12.	  Brugerne	  kan	  finde	  10	  stykker	   legetøj	  under	  
lågerne,	  og	  disse	  placeres	  tilfældigt	  ved	  spilstart.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  40	  http://www.appcoda.com/qr-­‐code-­‐reader-­‐swift/	  
	  	  	  	  func	  startNewGame(){	  
	   var	  randomNumbersHasBeenSet	  =	  
userDefault.boolForKey("setRandomImages")	  
	  
if	  randomNumbersHasBeenSet	  ==	  false	  {	  
	  	  	   	  	  	  //	  1	  -­‐	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  en	  =	  Int(1+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  en	  ==	  1	  ?	  (to	  =	  2)	  :	  (to	  =	  1)	  
[…]	  
	  	  	  	  	  	  	  	   	   	  	  	  //	  Set	  integers	  for	  all	  variables	  (NSUserDefault)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(en,	  forKey:	  "en")	  
[…]	  
	   	   	  	  	  //	  Set	  all	  buttonImages	  to	  false	  (lock	  image)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setEn")	  
[…]	  
	   	   	  	  	  //	  Set	  arrayOfImages	  to	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	   	   	  	  var	  arrayOfImages	  =	  []	  
	  	  	  	  	  	  	  	   	  	  userDefault.setObject(arrayOfImages	  ,	  forKey:	  "array")	  
	  
	   	   	  	  	  //	  Set	  Bool	  for	  RandomNumbers	  to	  true	  (has	  been	  set)	  
	  	  	  	  	  	  	   	  	  userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setRandomImages")	  
	  
Billede	  46:	  Under	  10	  låger	  vil	  der	  være	  placeret	  legetøj.	  ArrayOfImages	  viser,	  hvilke	  låger	  der	  er	  åbnet.	  
ArrayOfImages:	  
[2]	  
[2,	  1]	  
[2,	  1,	  25]	  
[2,	  1,	  25,	  24]	  
[2,	  1,	  25,	  24,	  8]	  
[2,	  1,	  25,	  24,	  8,	  11]	  
[2,	  1,	  25,	  24,	  8,	  11,	  6]	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Når	  viewControlleren	  for	  denne	  klasse	  initialiseres,	  kaldes	  metoden	  startNewGame(),	  
hvor	  vi	   først	   tjekker	  værdien	  for	  setRandomImages,	   som	  man	  kan	  se	  på	  billede	  46.	  
Hvis	  denne	  er	   false,	  betyder	  det,	  at	  det	  er	   første	  gang	  applikationen	  åbnes,	  og	  der	  
skal	   genereres	   nogle	   værdier	   for	   25	   variabler,	   der	   hver	   repræsenterer	   en	   låge	   på	  
forsiden.	  10	  af	  disse	  værdier	  vil	  have	  et	  stykke	  legetøj	  tilknyttet,	  og	  resten	  vil	  være	  
en	  tom	  låge.	  Disse	  10	  stykker	   legetøj	  kunne	  vi	  placere	  under	  de	  samme	  låger,	  hver	  
gang	   brugerne	   startede	   et	   nyt	   spil,	   men	   dette	   ville	   ødelægge	   oplevelsen	   for	  
brugerne,	   hvis	   de	   spillede	   spillet	   mere	   end	   én	   gang,	   da	   de	   i	   så	   fald	   vidste,	   hvor	  
legetøjet	  var	  gemt.	  Derfor	  skal	   legetøjet	  placeres	  tilfældigt.	  Vi	  har	  dog	  valgt	   ikke	  at	  
placere	   dem	   fuldstændig	   tilfældigt	  men	   fordele	   dem	   jævnt,	   således	   at	   alle	   stykker	  
legetøj	   ikke	   kan	   ende	   med	   kun	   at	   være	   under	   f.eks.	   de	   10	   sidste	   låger.	   I	   koden	  
ovenover	  kan	  man	  se,	  hvordan	  det	   første	  stykke	   legetøj	  kun	  kan	  være	  gemt	  under	  
den	  første-­‐	  eller	  den	  anden	  låge.	  Via	  arc4random_uniform(2)	  finder	  vi	  et	  tal	  mellem	  
”1-­‐2”.	  Hvis	  det	  generede	  tal	  f.eks.	  er	  ”1”,	  gemmes	  dette	  i	  variablen	  ”en”,	  og	  tallet	  ”2”	  
gemmes	   derfor	   i	   variablen	   ”to”.	   I	   metoden	   setImagesForButton()	   angiver	   vi,	   at	  
variablen	  med	  tallet	  ”1”	  skal	  have	  et	  stykke	  legetøj	  tilknyttet.	  Derfor	  kan	  det	  første	  
stykke	  legetøj	  kun	  skifte	  mellem	  to	  låger,	  hver	  gang	  spillet	  initialiseres,	  og	  sådan	  vil	  
det	  også	  være	  for	  de	  resterende	  stykker	  legetøj.	  	  Når	  de	  25	  variabler	   (låger)	  hver	  har	   fået	  en	  værdi	   tilknyttet,	  gemmes	  disse	  via	  
NSUserDefault,	  så	  værdien	  ikke	  slettes,	  når	  applikationen	  lukkes.	  Herefter	  sættes	  en	   værdi	   for	   alle	   låger	   til	   false,	   hvilket	   betyder,	   at	   de	   ikke	   er	   blevet	   aktiveret	  endnu.	  Når	  brugerne	  åbner	  en	   låge	  med	  en	  nøgle,	  vil	  værdien	  ændres	   til	   true	   i	  metoden	  UIButtonClicked(sender:UIButton).	  Vi	  sætter	  desuden	  arrayOfImages	  til	  at	  være	  tom.	  Denne	  vil	  holde	  styr	  på,	  hvilke	   låger	  der	  er	  blevet	  åbnet	   i	   løbet	  af	  spillet.	   For	   hver	   gang	   der	   åbnes	   en	   låge,	   gemmes	   dette	   i	   arrayOfImages,	   og	  metoden	   setImagesForButton()	   kaldes,	   hvor	   der	   ud	   fra	   værdierne	   i	  	  
arrayOfImages	   indsættes	   billeder	   på	   de	   åbne	   låger,	  der	   som	   bekendt	   enten	   vil	  være	  et	  stykke	  legetøj	  eller	  en	  tom	  låge.	  	  Til	   sidst	   sættes	   setRandomImages	   til	   værdien	   true,	   således	   at	   der	   ikke	   vil	   blive	  genereret	   nye	   værdier	   for	   lågerne,	   hver	   gang	   StartTableViewController	  initialiseres,	  men	  kun	  den	  første	  gang,	  applikationen	  startes.	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10. AFPRØVNING 
Vi	  vil	  i	  dette	  afsnit	  gennemgå	  nogle	  af	  de	  afprøvninger,	  som	  vi	  har	  foretaget.	  Vi	  har	  
kontinuerligt	  i	  projektforløbet	  selv	  udført	  usability	  evalueringer	  af	  prototyperne,	  hvor	  
vi	  har	  testet	  ved	  at	  sætte	  os	  i	  brugernes	  sted.	  Endvidere	  har	  vi	  også	  udført	  adskillige	  
usability	  tests	  ved	  at	  vise	  prototyperne	  til	  folk,	  som	  vi	  kender	  for	  at	  få	  deres	  uformelle	  
kommentarer.	  Disse	   tests	  er	  dog	   ikke	  dokumenteret,	  da	  de	  har	   foregået	  hurtigt	  og	  
uformelt.	  Dog	  har	  vi	  i	  slutningen	  af	  projektforløbet	  udført	  en	  usability	  afprøvning	  og	  	  
black-­‐box/white-­‐box	   afprøvning	   af	   prototypen,	   således	   at	   vi	   har	   kunnet	   finde	  
eventuelle	   fejl	   i	   systemet,	   før	  vi	  har	   foretaget	  en	  afsluttende	  brugertest.	  Disse	  vil	  vi	  
derfor	  gennemgå	  resultaterne	  af	  herunder.	  
	  
Usability afprøvning 
For	   at	   kunne	   evaluere	   på	   brugervenligheden	   af	   vores	   applikation	   har	   vi	   været	  
nødsaget	   til	   at	   afprøve	   denne	   på	   flere	   testpersoner.	   I	   dette	   afsnit	   vil	   vi	   gennemgå	  
resultatet	  af	  sådan	  en	  test,	  samt	  den	  feedback	  vi	   fik	  tilbage	  fra	  brugergruppen,	  der	  
prøvede	   spillet	   i	   applikationen.	   Således	   vil	   vi	   i	   dette	   afsnit	   kun	   beskæftige	   os	  med	  
brugernes	  interaktion	  med	  grænsefladen	  i	  applikationen.	  	  
	  
I	  afslutningen	  af	  projektforløbet	  foretog	  vi	  en	  usability	  test,	  i	  form	  af	  en	  key	  task	  test,	  
med	   en	   vilkårlig	   person.	   Denne	   test	   blev	   gennemført	   indendørs	   i	   nogle	   isolerede	  
omgivelser,	  således	  at	  vi	  både	  kunne	  optage	  og	  filme,	  hvad	  vores	  testperson	  sagde	  
og	   gjorde,	   da	   han	   gennemgik	   applikationen	   og	   dens	   funktioner41.	   Det	   skal	   gøres	  
klart,	  at	  testpersonen	  forud	  for	  testen	  hverken	  havde	  set	  applikationen	  før	  eller	  var	  
blevet	  instrueret	  i	  at	  bruge	  den	  og	  dens	  indhold.	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
41	  Denne	  usability	  test	  kan	  ses	  i	  videoen	  KeyTaskTest.mov.	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Gennem	   testforløbet	   bemærkede	   vi	   tydeligt,	   hvordan	  
testpersonens	   udtalelser	   og	   forklaringer	   stemte	  
overens	   med	   hans	   handlinger.	   Der	   var	   et	   tydeligt	  
tempo	  over	  hans	   interaktion	  med	  applikationen,	  samt	  
de	   funktioner	   han	   gennemgik.	   På	   intet	   tidspunkt	  
stoppede	  han	  op	  og	  undrede	  sig	  over,	  hvor	  han	  skulle	  
trykke,	  eller	  hvad	  han	  skulle	  gøre.	  Han	  kunne	  af	  gode	  
grunde	   ikke	   afprøve	   selve	   spillet	   i	   applikationen,	  
hvorfor	   han	   kun	   simulerede,	   at	   han	   deltog	   i	   det	  
gennem	   interaktionen	   med	   applikationens	  
grænseflade.	   På	   ’Opret	   team’	   siden	   (se	   billede	   47)	  
trykkede	  han	  beslutsomt	  på	   første	   rubrik	   på	   siden	  og	  
indtastede	  sit	  navn.	  	  
	  
Herefter	  trykkede	  han	  på	  ”2”	  ud	  for	  ”Antal	  deltagere”,	  og	  til	  sidst	  tog	  han	  et	  hurtigt	  
billede	  og	   trykkede	  herefter	  på	   ”accepter”-­‐knappen	  uden	   tøven.	  Dog	  opdagede	  vi,	  
da	  vi	  senere	  lavede	  brugertesten	  med	  vores	  brugergruppe,	  at	  efter	  de	  havde	  udfyldt	  
alle	  oplysningerne	  på	  ”Opret	  Team”	  siden,	  prøvede	  de	  hele	   tiden	  at	  scrolle	  ned	  på	  
siden,	   fordi	  de	   ledte	  efter	  en	  ”accepter”-­‐knap.	  De	  havde	  nemlig	   ikke	   set,	  at	  denne	  
var	  placeret	  oppe	  i	  højre	  hjørne,	  hvilket	  de	  efter	  et	  stykke	  tid	  fandt	  frem	  til.	  Der	  kan	  
være	  mange	   årsager	   til,	   at	   vores	   testperson	   fandt	   det	   nemt	   at	   forstå,	   hvor	   vores	  
brugergruppe	  havde	  svært	  ved	  det.	  For	  det	  første	  havde	  testpersonen	  fred	  og	  ro	  til	  
at	   fordybe	   sig	   i	   designet	   og	   alle	   sidens	   funktioner,	   hvorimod	   brugergruppens	  
omgivelser	  var	  noget	  mere	  blæsende	  og	  kølige,	  med	  en	  sol	  der	  muligvis	  kunne	  have	  
givet	   genskin	   i	   telefonens	   blanke	   skærm.	   En	   anden	  mulighed	   kunne	  også	   være,	   at	  
vores	   testperson	   var	   noget	   mere	   vant	   til	   at	   benytte	   lignende	   applikationer	   med	  
lignende	   sider.	   En	   ting	   vi	   bemærkede	   i	   løbet	   af	  usability	   testen,	   var	   da	   han	   skulle	  
bruge	   nogle	   nøgler	   på	   gevinst	   siden.	   Her	   forsøgte	   han	   at	   finde	   de	   sidste	   stykker	  
legetøj	  bag	  lågerne	  på	  siden.	  I	  en	  udtalelse	  omkring	  hvor	  meget	  legetøj	  han	  mangler,	  
siger	   han:	   ”nu	  mangler	   jeg	   så	   kun	   bamsen	   for	   at	   have	   alt	   legetøjet”	   (KeyTaskTest	  
4:28),	   mens	   han	   peger	   på	   bamsen	   oppe	   i	   baren,	   hvor	   alt	   det	   fundne	   legetøj	   var	  
Billede	  47:	  Opret	  team	  siden	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repræsenteret.	  Dog	  manglede	  han	  faktisk	  både	  bamsen	  og	  sjippetorvet.	  Dette	  tyder	  
på,	  at	  nogle	  af	  vores	  legetøjs	  ikoner	  godt	  kunne	  have	  været	  en	  smule	  større,	  da	  det	  
kunne	  være	  svært	  at	  tyde,	  om	  man	  allerede	  havde	  fundet	  dem	  eller	  ej.	  
Således	   kan	   vi	   konkludere	   at	   vores	  
usability	   test	   forløb	   ganske	  
gnidningsfrit	   uden	   nogle	   alvorlige	   fejl	  
og	   mangler,	   der	   gik	   ud	   over	  
brugervenligheden	   af	   applikationen.	  
Vi	   er	   dog	   klar	   over,	   at	   dette	   ikke	   er	  
ensbetydende	   med,	   at	   vores	  
applikations	   visuelle	   design	   er	   perfekt	   og	   ikke	   kan	   forbedres	   yderligere.	   Som	   også	  
beskrevet	   i	   afsnit	   5.	   Brugervenlighed,	   er	   brugervenlighed	   ikke	   noget,	   som	   vi	   alle	  
oplever	  ens	  –	  vi	  kan	  derfor	  have	  været	  heldige	  med	  vores	  testperson.	  Havde	  vi	  haft	  
lavet	  flere	  usability	  tests	  med	  testpersoner	  fra	  hele	  spektret	  af	  vores	  målgruppe,	  ville	  
det	   have	   givet	   os	   et	   noget	   klarere	   billede	   af,	   hvordan	   og	   hvorledes	  
brugervenligheden	  i	  vores	  applikation	  reelt	  er.	  	  
Black Box test 
Vi	  vil	  nu	  gennemgå	  resultaterne	  fra	  black	  box	  testen,	  som	  blev	  udført	  i	  slutningen	  af	  
iteration	  fem.	  Her	  ser	  vi	  på	  vores	  applikation	  som	  et	   lukket	  system,	  der	  skal	  kunne	  
udføre	  nogle	  bestemte	  handlinger	  (vores	  10	  use-­‐cases),	  og	  derfor	  har	  vi	  ikke	  fokus	  på	  
programstrukturen,	   da	   det	   ved	   en	   black	   box	   test	   er	   ligegyldigt,	   hvad	   systemet	  
indeholder,	  hvis	  bare	  det	  kan	  det,	  der	  forlanges42.	  Vi	  vil	  således	  undersøge,	  hvordan	  
et	  input	  i	  systemet	  bliver	  omsat	  til	  et	  forventet	  output.	  	  	  	  
På	  grund	  af	  tidspres	  og	  mangel	  på	  ressourcer	  vil	  vi	  ikke	  have	  mulighed	  for	  at	  udbedre	  
alle	  fejl	   fra	  testen.	  Dog	  vil	  vi	  optimere	  applikationen	  ved	  at	  fjerne	  kritiske	  fejl,	  hvor	  
systemet	   kan	   bryde	   ned,	   som	   f.eks.	   fejl	   i	   use-­‐case	   F.	   Start	   Spil	   ”Puslespillet”.	   I	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
42	  Kilde:	  Link	  38.	  	  
Billede	  48:	  Team	  boksen	  som	  man	  kan	  se	  den	  på	  forsiden	  af	  
spillet.	  Her	  er	  illustreret	  hvilket	  legetøj,	  der	  er	  blevet	  fundet	  
(hvis	  det	  er	  i	  farver),	  samt	  hvilket	  legetøj	  der	  ikke	  er	  blevet	  
fundet	  endnu	  (hvis	  der	  er	  et	  gråt	  felt).	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modsætning	   til	   dette	   vil	   vi	   eksempelvis	   ikke	   bruge	   ressourcer	   på	   use-­‐case	   I.	   Slet	  
Team,	  da	  denne	  ikke	  er	  vigtig	  for	  vores	  brugertest.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  
A. Gå til introsider 
Ø Beskrivelse:	  Brugerne	  skal	  kunne	  se	  nogle	  introsider,	  den	  første	  gang	  de	  åbner	  
applikationen,	  som	  de	  kan	  navigere	  rundt	  imellem.	  	  
Ø Forventet	  resultat:	  Brugerne	  lukker	  introsiderne	  ned,	  og	  vil	  ikke	  kunne	  se	  dem	  
igen.	  Herefter	  befinder	  de	  sig	  på	  forsiden.	  
Ø Resultat:	  Resultatet	  stemmer	  overens	  med	  forventede	  resultat	  (se	  bilag	  G.1).	  	  
	  
B. Opret team 
Ø Beskrivelse:	   Brugerne	   skal	   oprette	   et	   team,	   første	   gang	   de	   befinder	   sig	   på	  
startsiden,	   hvor	   der	   skal	   kunne	   tilføjes	   et	   teamnavn,	   antal	   deltagere	   og	   et	  
billede.	  
Ø Forventet	   resultat:	   Et	   team	   er	   oprettet,	   og	   brugerne	   vil	   komme	   tilbage	   til	  
startsiden,	   hvor	   ”OPRET	   TEAM”	   knappen	   er	   forsvundet,	   og	   der	   vil	   i	   stedet	  
være	  vist	  et	  team,	  25	  låger	  og	  knappen	  ”GÅ	  TIL	  KORT”.	  	  	  
Ø Resultat:	  Resultatet	  stemmer	  overens	  med	  forventede	  resultat	  (se	  bilag	  G.2)	  	  	  
C. Gå til kort 
Ø Beskrivelse:	   Brugerne	   skal	   kunne	   gå	   til	   en	   side	   med	   et	   kort,	   der	   skal	   vise	  
deres	   geografiske	   placering,	   samt	   nogle	   grønne	   cirkler.	   Ligeledes	   skal	   de	  
kunne	   se	   afstanden	   til	   nærmeste	   grønne	   cirkel.	   Hvis	   de	   går	   ind	   i	   en	   af	   de	  
grønne	  cirkler,	  skal	  et	  pop-­‐up	  vindue	  med	  en	  knap	  fremvises.	  	  
Ø Forventet	   resultat:	   Brugerne	   kommer	   videre	   til	   en	   given	   udfordring,	   der	  
afhænger	  af,	  hvilken	  grøn	  cirkel	  de	  går	  ind	  i	  og	  aktiverer.	  Den	  grønne	  	  cirkel,	  
de	  gik	  ind	  i	  og	  aktiverede,	  vil	  være	  forsvundet,	  når	  brugerne	  kommer	  tilbage	  
til	  kortet	  igen.	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Ø Resultat:	  Resultatet	  stemmer	  overens	  med	  forventede	  resultat	  (se	  bilag	  G.3)	  	  	  
D. Start udfordring ”3D-Twister” 
Ø Beskrivelse:	  Brugerne	  skal	  kunne	  aktivere	  ”3D-­‐Twister”	  ved	  at	  gå	  til	  en	  given	  
cirkel	  på	  kortet.	  Her	  skal	  de	  først	  blive	  præsenteret	  for	  udfordringens	  regler.	  
Hernæst	  skal	  de	  ryste	  telefonen	  for	  at	  få	  vist,	  hvilke	  kropsdele	  der	  skal	  bruges	  
runde	  for	  runde.	  De	  skal	  kunne	  angive,	  om	  de	  klarer/ikke	  klarer	  en	  runde.	  
Ø Forventet	   resultat:	   Brugerne	   skal	   modtage	   ”nøgler”,	   når	   de	   trykker	   på	  
knappen,	  der	  symboliserer,	  at	  en	  runde	  ikke	  er	  klaret.	  Herefter	  skal	  de	  kunne	  
prøve	  udfordringen	  igen	  eller	  gå	  tilbage	  til	  startsiden.	  	  
Ø Resultat:	   Hvis	  man	   ryster	   telefonen	   under	   regelsiden,	   aktiveres	   den	   første	  
rundes	  kropsdele,	  før	  de	  reelt	  skal.	  Dette	  er	  ikke	  meningen,	  da	  det	  ødelægger	  
flowet	   i	  udfordringen.	  Udover	  dette	   stemmer	   resultatet	  overens	  med	  vores	  
forventede	  resultat	  (se	  bilag	  G.4).	  	  
	  
E. Start udfordring ”Statue-Leg” 
Ø Beskrivelse:	  Brugerne	  skal	  kunne	  aktivere	  ”Statue-­‐Leg”	  ved	  at	  gå	  til	  en	  given	  
cirkel	  på	  kortet.	  Her	  skal	  de	  først	  blive	  præsenteret	  for	  udfordringens	  regler.	  
Hernæst	  skal	  de	  angive,	  hvor	  mange	  der	  vil	  deltage	  i	  udfordringen.	  Når	  de	  har	  
gjort	   dette,	   starter	   den	   første	   runde,	   hvor	   brugerne	   skal	   kunne	   starte	   et	  
nedtællings	  ur.	  Når	  tiden	  er	  gået,	  skal	  de	  kunne	  angive,	  om	  de	  klarede/ikke	  
klarede	  en	  runde.	  
Ø Forventet	   resultat:	  Brugerne	  skal	  modtage	  ”nøgler”	  på	  en	  pointside,	  når	  de	  
trykker	  på	  knappen,	  der	  symboliserer,	  at	  en	  runde	  ikke	  er	  klaret,	  eller	  når	  de	  
har	   klaret	   alle	   udfordringens	   runder.	   Herefter	   skal	   de	   kunne	   prøve	  
udfordringen	  igen	  eller	  gå	  tilbage	  til	  startsiden.	  	  
Ø Resultat:	  Efter	  runde	  syv	  viderestilles	  brugerne	  direkte	  til	  pointsiden,	  uden	  at	  
angive	   om	  de	   klarede	   runde	   syv	   eller	   ej.	   Dette	   er	   en	   fejl,	   da	   det	   jo	   ikke	   er	  
sikkert,	  at	  brugerne	  klarede	  udfordringen,	   inden	  tiden	   løb	  ud.	  Udover	  dette	  
stemmer	  resultatet	  overens	  med	  vores	  forventede	  resultat	  (se	  bilag	  G.5).	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F. Start udfordring ”Puslespillet” 
Ø Beskrivelse:	  Brugerne	  skal	  kunne	  aktivere	  ”Puslespillet”	  ved	  at	  gå	  til	  en	  given	  
cirkel	  på	  kortet.	  Her	  skal	  de	  først	  blive	  præsenteret	  for	  udfordringens	  regler,	  
hvor	   de	   kan	   gå	   videre	   ved	   at	   trykke	   på	   ”FORSTÅET”	   knappen.	   Herefter	  
kommer	  en	  QR-­‐scanner	  og	  et	  nedtællings	  ur	  til	  syne.	  Brugerne	  skal	  scanne	  12	  
QR-­‐koder	  for	  at	  få	  nogle	  brikker	  og	  samle	  et	  puslespil,	  inden	  tiden	  løber	  ud.	  	  
Ø Forventet	   resultat:	  Brugerne	  skal	  modtage	  ”nøgler”	  på	  en	  pointside,	  når	  de	  
trykker	   på	   knappen	   ”FÅ	   GEVINST”.	   Herefter	   skal	   de	   enten	   kunne	   prøve	  
udfordringen	  igen	  eller	  gå	  tilbage	  til	  startsiden.	  Hvis	  de	  prøver	  udfordringen	  
igen,	  skal	  de	  ikke	  scanne	  QR-­‐koderne	  igen,	  hvis	  de	  allerede	  har	  scannet	  dem,	  
men	  blot	   samle	  brikkerne	   i	   et	  puslespil.	  Hvis	  alle	  QR-­‐koder	   ikke	  er	   scannet,	  
inden	  tiden	  udløber,	  skal	  de	  både	  scanne	  dem	  igen	  og	  samle	  puslespillet.	  
Ø Resultat:	   Ved	   black-­‐box	   testen	   viser	   det	   sig,	   at	   udløber	   tiden,	   før	   alle	   QR-­‐
koder	  er	  scannet,	  kan	  man	  godt	  prøve	  Puslespillet	  igen,	  men	  her	  viser	  det	  sig,	  
at	  man	  ikke	  kan	  scanne	  QR-­‐koder,	  da	  puslespilsbrættet	  er	  vist	  i	  stedet	  for	  QR-­‐
scanneren.	   Dette	   er	   selvfølgelig	   ikke	   meningen.	   Herudover	   stemmer	  
resultatet	  overens	  med	  vores	  forventede	  resultat	  (se	  bilag	  G.6).	  	  
G. Start udfordring ”Stafetten” 
Ø Beskrivelse:	  Brugerne	  skal	  kunne	  aktivere	  ”Stafetten”	  ved	  at	  gå	   til	  en	  given	  
cirkel	  på	  kortet.	  Her	  skal	  de	  først	  blive	  præsenteret	  for	  en	  rute,	  der	  skal	  løbes.	  
Ved	   at	   trykke	   på	   knappen	   ”REGLER”,	   kommer	   de	   videre	   til	   udfordringens	  
regler.	  Hernæst	  skal	  de	  angive,	  hvor	  mange	  der	  vil	  deltage	  i	  udfordringen.	  Når	  
de	   har	   gjort	   dette,	   starter	   den	   første	   runde	   ved	   at	   trykke	   på	   knappen	  
”KLAR!”,	  hvor	  et	  nedtællings	  ur	  begynder.	  Inden	  tiden	  udløber,	  skal	  brugerne	  
trykke	   på	   knappen	   ”STOP	   TIDEN”,	   hvis	   de	   klarer	   en	   runde,	   således	   at	   de	  
kommer	  videre	  til	  næste	  runde.	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Ø Forventet	  resultat:	  Når	  brugerne	  klarer	  alle	  otte	  runder,	  eller	  hvis	  der	  er	  en	  
runde,	  de	  ikke	  klarer,	  skal	  de	  modtage	  ”nøgler”	  på	  en	  pointside.	  Herefter	  skal	  
de	  kunne	  prøve	  udfordringen	  igen	  eller	  gå	  tilbage	  til	  startsiden.	  	  
Ø Resultat:	  Resultatet	  stemmer	  overens	  med	  forventede	  resultat	  (se	  bilag	  G.7).	  	  
H. Find legetøj under låger 
Ø Beskrivelse:	   Brugerne	   skal	   kunne	   åbne	   låger	   på	   startsiden,	   hvis	   de	   har	  
indsamlet	  nogle	  ”nøgler”.	  
Ø Forventet	   resultat:	   Låge	   vendes,	   nøgle	   bruges,	   og	   brugerne	   vil	   enten	   blive	  
belønnet	  med	  legetøj,	  der	  bliver	  indsamlet,	  eller	  også	  vil	  der	  ikke	  gemme	  sig	  
noget	  under	  lågen.	  	  	  	  
Ø Resultat:	  Resultatet	  stemmer	  overens	  med	  forventede	  resultat	  (se	  bilag	  G.8).	  	  
I. Slet team 
Ø Beskrivelse:	  Brugerne	  skal	  kunne	  slette	  et	  team,	  som	  allerede	  er	  oprettet,	  for	  
at	  starte	  spillet	  forfra.	  Når	  de	  ”swiper	  ”feltet	  med	  deres	  team	  til	  venstre,	  vil	  
en	  knap	  komme	  frem,	  hvor	  der	  står	  ”SLET”.	  
Ø Forventet	  resultat:	  Teamet	  slettes,	  og	  de	  vil	  kunne	  oprette	  at	  nyt	  team	  igen.	  
Hvis	  de	  opretter	  et	  nyt	  team,	  vil	  spillet	  blive	  nulstillet.	  
Ø Resultat:	  Brugerne	  kan	  slette	  et	   team	  ved	  at	  ”swipe”	   feltet	  med	  teamnavn,	  
billede	  og	  række	  med	  indsamlet	  legetøj	  til	  venstre.	  Dog	  er	  det	  kun	  teamnavn	  
og	   billede,	   der	   rykker	   til	   venstre.	   Rækken	  med	   legetøj	   rykker	   sig	   ikke.	   Hvis	  
man	   opretter	   et	   nyt	   team	   nulstilles	   lågerne	   og	   nøglerne	   heller	   ikke.	   Dette	  
skulle	  de	  selvfølgelig,	  hvis	  man	  vil	  prøve	  at	  spille	  spillet	  forfra	  (se	  bilag	  G.9).	  	  
J. Gå til liste med indsamlede udfordringer 
Ø Beskrivelse:	  Brugerne	  skal	  kunne	  trykke	  på	  en	  knap	  i	  øverste	  venstre	  hjørne	  
på	   startsiden	   for	   at	   vælge	   en	   udfordring,	   som	   allerede	   er	   blevet	   fundet	   og	  
oplåst	  på	  kortet.	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Ø Forventet	   resultat:	  Brugerne	  vælger	  en	  oplåst	  udfordring	  på	   listen	  og	  bliver	  
navigeret	  videre	  til	  den	  valgte	  udfordring.	  
Ø Resultat:	  Alle	  udfordringer	  vises	  på	  listen,	  både	  dem	  der	  er	  oplåst	  men	  også	  
dem	  der	   ikke	   er	   blevet	   fundet	   endnu.	   På	   listen	   kan	   brugerne	   derfor	   vælge	  
mellem	  alle	  udfordringer	  hele	  tiden,	  hvilket	  ikke	  er	  meningen	  (se	  bilag	  G.10).	  
 
White Box test 
Vi	   vil	   nu	   redegøre	   for	   den	   interne	   afprøvning	   af	   systemet,	   som	   blev	   udført	   i	  
slutningen	  af	  iteration	  fem.	  Her	  vil	  vi	  afprøve	  dets	  funktionalitet,	  ud	  fra	  det	  kendskab	  
vi	   har	   til	   systemets	   programstruktur.	   En	   intern	   afprøvning	   kan	   blive	   rimelig	  
omfattende,	   eftersom	   alle	   detaljer	   i	   programmet	   skal	   afprøves43,	   og	   derfor	   vil	   vi	  
nøjes	   med	   at	   dokumentere	   de	   afprøvninger,	   som	   enten	   viste	   sig	   at	   være	  
problematiske,	  eller	  som	  vi	  før	  testen	  havde	  en	  formodning	  om	  kunne	  indeholde	  fejl.	  	  
I	   dette	   afsnit	   vil	   vi	   således	   gennemgå	   de	   vigtigste	   resultater,	   som	   vi	   fik	   fra	   vores	  
white	  box	  test,	  hvor	  prototypen	  er	  blevet	  testet	  ud	  fra	  det	  kendskab,	  vi	  har	  til	  koden.	  
Vi	  kan	  således	  bruge	  resultaterne	  fra	  white	  box	  testen	  såvel	  som	  black	  box	  testen	  til	  
at	  klargøre	  prototypen	  til	  en	  brugertest.	  
	  
A. Puslespillets uafhængige stier 
Ø Beskrivelse:	  Vi	  vil	  teste	  ”Puslespillet”	  ved	  hjælp	  af	  basis	  path	  testing	  for	  at	  sikre	  
os,	  at	  vi	  finder	  frem	  til	  alle	  uafhængige	  stier	  i	  programmet.	  En	  uafhængig	  sti	  er	  
enhver	   sti,	   der	   kan	   udføres	   for	   en	   flowgraf,	   som	   tager	   udgangspunkt	   i	  
implementeringen.	  Alle	  mulige	  stier	  skal	  derfor	  findes,	  for	  at	  de	  kan	  afprøves44.	  
Vi	  kan	  for	  Puslespillet	  opstille	  en	  flowgraf,	  som	  vist	  på	  billede	  49.	  De	  tre	  romber	  
symboliserer	  betingelser,	  der	  kan	  have	  to	  outputs,	  som	  enten	  er	  true	  eller	  false.	  
Ud	   fra	   disse	   romber	   kan	   vi	   udregne	   antallet	   af	   uafhængige	   stier	   i	   Puslespillet,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
43	  Kilde:	  Link	  39.	  
44	  Kilde:	  Link	  40	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ved	  at	  tage	  antallet	  af	  romber	  og	  addere	  dette	  tal	  med	  én	  (Williams	  2006:	  63).	  
Dette	  vil	  sige,	  at	  der	  er	  fire	  uafhængige	  stier:	  	  
Uafhængige	  stier:	  
o 1-­‐2-­‐3-­‐4-­‐5-­‐7	  	  	   (12	  QR-­‐koder	  indsamlet,	  ikke	  spil	  igen)	  
o 1-­‐2-­‐3-­‐4-­‐5-­‐6-­‐7	   (12	  QR-­‐koder	  indsamlet,	  spil	  igen)	  
o 1-­‐2-­‐5-­‐7	   	   (ikke	  fundet	  12	  QR-­‐koder,	  ikke	  spil	  igen)	  
o 1-­‐2-­‐5-­‐6-­‐7	   (ikke	  fundet	  12	  QR-­‐koder,	  spil	  igen)	  	  	  
Ø Resultat:	   Efter	   at	   have	   foretaget	   både	   en	  black	  
box	   test	   af	   use-­‐case	   F.	   Start	   udfordring	  
”Puslespillet”,	   samt	   denne	  white	   box	   test	   for	   at	  
finde	  frem	  til	  spillets	  uafhængige	  stier,	  har	  vi	  nu	  
fået	   gennemløbet	   programmet,	   således	   at	   alle	  
udfordringens	   mulige	   stier	   er	   blevet	   testet	   (Se	  
bilag	  H.1).	  
	  
	  
B. Team navn 
Ø Beskrivelse:	  Vi	  vil	  undersøge,	  hvordan	  applikationen	  tager	  imod	  team	  navne,	  
hvor	  der	  enten	  indtastes	  ekstreme	  værdier	  eller	  mellemrum.	  
Ø Resultat:	  Et	  teamnavn	  kan	  godt	  bestå	  kun	  af	  mellemrum,	  og	  der	  bliver	   ikke	  
taget	  højde	  for,	  hvor	  mange	  tegn,	  brugerne	  indtaster	  (se	  bilag	  H.2).	  	  
Ø Mulige	  løsninger:	  Efter	  denne	  test	  implementerede	  vi	  en	  løsning,	  der	  tjekker,	  
at	  brugernes	  input	  ikke	  kun	  består	  af	  mellemrum.	  Dette	  gør	  vi	  ved	  at	  erstatte	  
alle	   mellemrum	   med	   en	   tom	   string	   via	   metoden	  
stringByReplacingOccurrencesOfString().	  Hvis	  feltet	  herefter	  viser	  sig	  at	  være	  
tomt,	   betød	   dette,	   at	   der	   kun	   var	   indtastet	   mellemrum	   (se	   bilag	   H.2).	  
Brugerne	   kan	   derfor	   ikke	   længere	   indskrive	   et	   navn	   kun	   bestående	   af	  
mellemrum.	   I	   forhold	   til	   problematikken	   med	   team	   navne	   med	   for	   mange	  
Billede	  49:	  Flow	  Graf,	  der	  viser	  uafhængige	  stier	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tegn,	  kan	  vi	  enten	  begrænse	  længden	  af	  disse,	  eller	  også	  kan	  vi	  benytte	  os	  af	  
self	   sizing	   cells,	  der	   tilpasser	   en	   celles	   størrelse,	   til	   indholdet	   der	   tilføjes	   af	  
brugerne	   (Ng	   2014:	   187).	   Vi	   har	   ikke	   implementeret	   en	   løsning	   for	   denne	  
problematik	  på	  grund	  af	  tidspres.	  	  	  	  	  
C. Oprette team uden navn og antal deltagere 
Ø Beskrivelse:	  Vi	   vil	   undersøge,	  om	  det	  er	  muligt	   at	  oprette	  et	   team	  uden	  at	  
udfylde	  felterne	  teamnavn	  og	  antal	  deltagere,	  som	  er	  påkrævet.	  
Ø Resultat:	   Brugerne	   kan	   ikke	   oprette	   et	   team,	   hvis	   teamnavn	   og	   antal	  
deltagere	  ikke	  er	  udfyldt	  (se	  bilag	  H.3).	  	  
D. Belønning af nøgler 
Ø Beskrivelse:	  Vi	  vil	  undersøge,	  om	  antallet	  af	  nøgler,	  som	  brugerne	  belønnes	  
med	   efter	   hver	   udfordring,	   stemmer	   overens	   med	   det	   forventede	   antal.	  
Belønningen	   afhænger	   enten	   af,	   hvor	   mange	   runder	   der	   klares,	   eller	   hvor	  
hurtigt	  en	  udfordring	  klares,	  hvilket	  kommer	  an	  på	  udfordringen,	  der	  testes.	  
Ø Resultat:	   Belønningen	   af	   nøgler	   i	   de	   forskellige	   udfordringer	   stemmer	  
overens	  med	  det	  forventede	  antal	  (Se	  bilag	  H.4).	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11. EVALUERING AF SPILLET 
I	   dette	   afsnit	   vil	   vi	   analysere	   og	   diskutere,	   hvordan	   vores	   brugergruppe	   oplevede	  
spillet	  i	  applikationen,	  samt	  hvordan	  dette	  påvirkede	  deres	  oplevelse	  ude	  på	  Tråden	  
ved	  Køge	  Kyst.	  I	  denne	  sammenhæng	  vil	  det	  også	  være	  interessant	  at	  analysere	  på,	  
hvorvidt	   deres	   interaktion	   med	   spillet	   stemte	   overens	   med	   designets	   intentioner.	  
Dette	   afsnit	   vil	   således	   være	   baseret	   på	   empiriske	   undersøgelser,	   der	   omfatter	  
observationer45	  og	  fokusgruppeinterviews	  med	  brugergruppen.	  	  
	  
I	  afslutningen	  af	  projektforløbet	  foretog	  vi	  en	  brugertest	  af	  den	  seneste	  prototype	  af	  
applikationen.	  Brugergruppen	  der	  deltog	  i	  testen	  var	  en	  repræsentation	  af	  en	  familie	  
på	  fem	  personer;	  to	  voksne	  (B	  og	  E),	  to	  børn	  på	  13	  år	  (D	  og	  A)	  og	  et	  barn	  6	  år	  (C).	  Tre	  
af	  deltagerne	  var	   i	   familie	  med	  hinanden	   (B,C	  og	  D)	  hvor	  de	   sidste	   to	   (A	  og	  E)	   var	  
nogle	  af	  deres	  nære	  bekendte.	  Testen,	  som	  blev	  observeret	  af	  projektgruppen,	  blev	  
afholdt	   på	   Tråden	   ved	   Køge	   Kyst	   i	   slutningen	   af	   marts	   måned	   2015,	   hvor	   vi	  
umiddelbart	   lige	   efter	   testens	   afslutning	   foretog	   et	   fokusgruppeinterview	   med	  
brugergruppen,	   således	  at	  deres	  oplevelser	  og	  erindringer	  omkring	   spillet	   stadig	   lå	  
relativt	  frisk	  i	  deres	  hukommelse.	  	  
I	  kraft	  af	  vores	  valg	  af	   interviewteknik	   (se	  afsnit	  3.	  Metoder)	  åbnede	  vi	   interviewet	  
ved	   at	   spørge	   bredt	   ind	   til	   deres	   samlede	   oplevelse	   af	   spillet	   samt	   de	   tilhørende	  
fysiske	   udfordringer.	   Her	   svarer	   A,	   at	   hun	   synes,	   det	   var	   en	   sjov	   og	   anderledes	  
oplevelse	   og	   drejer	   herefter	   hurtigt	   samtalen	   over	   på	   det,	   som	   hun	   synes	   var	   det	  
sjoveste	   i	   spillet;	   Stafetten	   (Bilag	  D.2:	   153).	   ”Det	   var	   også	   klart	  min	   favorit”	   (Bilag	  
D.2:	  153)	  tilføjer	  B.	  Stafetten	  viste	  sig	  også	  at	  være	  den	  udfordring,	  som	  alle	  synes	  
var	  den	  sjoveste,	  dog	  med	  undtagelse	  af	  seks	  årige	  C,	  der	  syntes,	  at	  Puslespillet	  var	  
sjovest	   (Bilag	   D.2:	   153).	   Til	   vores	   uddybende	   spørgsmål	   om,	   hvorfor	   Stafetten	   var	  
den	  sjoveste	  udfordring,	  tilskriver	  D	  konkurrenceelementet	  som	  værende	  den	  faktor,	  
han	  syntes	  bedst	  om	  (Bilag	  D.2:	  157).	  B	  siger	   ligeledes:	  ”Jeg	  synes	  det	  var	   sjovt,	  at	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
45	  Disse	  kan	  ses	  i	  videoerne	  ObsStart1.mov,	  ObsStart2.mov,	  ObsPuslespillet.mov,	  ObsStatueLeg.mov,	  
ObsTwister.mov,	  ObsStafet1.mov,	  ObsStafet2.mov,	  ObsStafet3.mov.	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man	   skulle	   gøre	   det	   hurtigere	   og	   hurtigere	   og	   hurtigere.”	   (Bilag	   D.2:	   172).	   Når	   de	  
skulle	   løbe	   på	   tid,	   dvs.	   holdvis	   løbe	   en	   runde	   inden	   en	   nedtælling	   udløb,	   blev	   de	  
derfor	   motiverede	   til	   at	   løbe	   hurtigere	   for	   hver	   runde	   der	   gik,	   hvilket	   vi	   også	  
observerede	  derude.	  Dog	  erfarede	  vi,	  at	  der	  var	  en	  smule	  forvirring	  i	  starten	  blandt	  
holdet.	  ”[…]	   i	  starten	  kunne	   jeg	  slet	   ikke	  se	  tiden	  blev	  kortere	  og	  kortere,	  så	  troede	  
jeg	  bare	  vi	  skulle	  løbe	  i	  tre	  runder”	  (Bilag	  D.2:	  158).	  Grunden	  til	  denne	  forvirring	  var,	  
at	  fordi	  de	  var	  så	  mange	  på	  holdet,	  og	  fordi	  vi	  havde	  været	  gavmilde	  med	  den	  tid,	  de	  
havde	  til	  rådighed,	  så	  var	  den	  tid,	  de	  skulle	  klare	  runderne	  på,	  også	  tilhørende	  lang.	  
Det	  var	  derfor	   ikke	  klart	   for	  D,	  at	  tiden,	  til	  at	  klare	  de	  første	  tre	  runder,	   faktisk	  var	  
blevet	   kortere.	  Han	   troede	  bare,	   at	   tiden	  var	  den	   samme	   for	  de	   tre	   første	   runder,	  
hvilket	   først	   gik	   op	   for	   ham	   i	   runde	   fire,	   hvor	   han	   pludselig	   blev	   nødt	   til	   at	   løbe	  
hurtigere	  for	  at	  hjælpe	  holdet	  til	  at	  kunne	  nå	  at	  klare	  udfordringen,	  inden	  tiden	  løb	  
ud.	   ”De	   burde	   have	   været	   sværere.”	   (Bilag	   D.2:	   158)	   udtaler	   D	   om	   de	   første	   par	  
runder.	  For	  ham	  var	  de	  første	  tre	  runder	  derfor	  alt	  for	  lette	  at	  klare,	  hvilket	  vi	  også	  
observerede	  på	   løbebanen,	  hvor	  han	  pludselig	  begyndte	  at	   løbe	  baglæns	  en	  runde	  
bare	  for	  at	  skabe	  en	  smule	  spænding.	  Udfordringen	  var	  derfor	  i	  starten	  uden	  formål	  
for	  D,	  hvilket	  resulterede	  i,	  at	  han	  kedede	  sig.	  Det	  var	  først,	  da	  han	  blev	  udfordret	  på	  
tiden,	   at	   formålet	   med	   udfordringen	   blev	   klar,	   hvilket	   resulterede	   i	   en	  
oplevelsesvækst	   for	   ham.	  Hvis	   vi	   skulle	   have	   løst	   problemstillingen	  omkring	  de	   tre	  
første	   runder,	   kunne	  vi	  have	  gjort	   tiden,	   som	  de	   skulle	   klare	  hver	   runde	  på,	  noget	  
kortere,	   således	   at	   det	   allerede	   fra	   runde	   et	   ville	   have	   været	   udfordrende	   for	  
familien.	   Dog	   kunne	   vi	   ikke	   have	   haft	   forudset,	   hvorvidt	   vores	   brugergruppe	   ville	  
være	  hurtige	  eller	  langsomme	  i	  deres	  løb.	  Havde	  vi	  sat	  en	  alt	  for	  stram	  tidsgrænse,	  
havde	  vi	  med	  en	   langsommere	   familie	   risikeret,	  at	  de	  slet	   ikke	  ville	  kunne	   fuldføre	  
første	   runde,	   hvilket,	   vi	   mener,	   ville	   have	   været	   endnu	   mere	   katastrofalt	   for	  
oplevelsen.	   Når	   vi	   ikke	   kender	   familiens	   fysiske	   evner	   på	   forhånd,	   kan	   det	   derfor	  
være	  vanskeligt	  at	  designe	  sværhedsgraden	  i	  udfordringen.	  	  
Udfordringen	  Puslespillet	  blev	  ligeledes	  fremhævet	  som	  værende	  en	  af	  favoritterne,	  
særligt	  for	  seks	  årige	  C,	  der	  virkede	  særdeles	  aktiv	  og	  interesseret	  i	  at	  finde	  alle	  QR-­‐
koderne,	   som	   var	   gemt	   på	   de	   orange	   bøjer.	   ”Jeg	   fandt	   en!”	   (ObsPuslespillet	   2:08)	  
råber	  han	  stolt,	  mens	  B	  scanner	  puslespilsbrikken.	  ”Jeg	  kigger	  under!”	  fortsætter	  han	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og	  begynder	  at	  kravle	  rundt	  på	  jorden	  under	  bøjerne	  i	  stedet	  for	  at	  gå	  og	  løfte	  dem,	  
som	   alle	   andre	   gjorde.	   Dog	   var	   det	   ærgerligt,	   at	   de	   ikke	   nåede	   at	   samle	   alle	  
brikkerne,	   inden	  tiden	  løb	  ud,	  hvilket	  var	  noget,	  som	  vi	   ikke	  havde	  forudset,	   idet	  vi	  
troede,	  at	  vi	  havde	  givet	  dem	  rigeligt	  med	  tid	  til	  at	  finde	  alle	  brikkerne.	  Vi	  har	  således	  
ingen	  resultater	  på	  samlingen	  af	  selve	  puslespillet	  og	  deres	  oplevelse	  af	  dette.	  Ifølge	  
brugergruppen	  selv	  var	  det	  simpelthen	  fordi,	  at	  tiden	  var	  for	  knap,	  at	  de	  ikke	  klarede	  
udfordringen.	  Dog	  siger	  B	  senere	  i	  interviewet:	  ”Jeg	  tror,	  hvis	  vi	  havde	  haft	  mulighed	  
for	  at	  prøve	  den	  igen,	  den	  der	  med	  QR-­‐koderne,	  så	  tror	  jeg	  vi	  havde…”.	  D	  afbryder:	  
”Så	   havde	   vi	   lavet	   et	   andet	   system.”	   hvortil	   B	   fortsætter:	   ”Så	   havde	   man	   lavet	  
systemet	  anden	  gang.	  Så	  jeg	  tror	  ikke,	  at	  det	  gør	  noget,	  at	  man	  fejler,	  hvis	  det	  er,	  at	  
man	  laver	  et	  andet	  system.”	  (Bilag	  D.2:	  165).	  Det	  virker	  som	  om,	  at	  det	  her	  går	  op	  for	  
dem,	   at	   det	   nok	   nærmere	   var	   deres	   egen	   skyld,	   at	   de	   ikke	   nåede	   at	   samle	   alle	  
brikkerne	   i	   kraft	   af	  deres	  uorganiserede	   tilgang	   til	   udfordringen.	  En	  anden	   ting	  var	  
også,	   at	   de	   ikke	   følte,	   at	   det	   var	   tydeligt	   nok,	   hvilke	   QR-­‐koder	   de	   allerede	   havde	  
scannet,	  hvorfor	  de	  også	  spildte	  en	  masse	  tid	  på	  at	  scanne	  koder,	  som	  de	  i	  forvejen	  
havde	  indsamlet	  –	  noget	  som	  skabte	  en	  del	  forvirring	  undervejs	  i	  udfordringen	  (Bilag	  
D.2:	  153).	  
Til	  spørgsmålet	  om	  hvilken	  udfordring,	  de	  synes,	  var	  dårligst,	  var	  der	  forholdsvis	  bred	  
enighed	  om,	  at	  3D-­‐Twister	  var	  den	  svageste	  af	  dem	  alle.	  ”Jeg	  synes	  det	  var	  den	  der	  
Twister,	  fordi	  reglerne	  var	  lidt	  svære	  at	  forstå,	  synes	  jeg.	  Og	  så	  burde	  der	  have	  været	  
billeder	   af,	   hvordan	   man	   kunne	   gøre	   det.”	   (Bilag	   D.2:	   155).	   Da	   brugergruppen	  
afprøvede	  denne	  udfordring	  fandt	  vi	  os	  nødsaget	  til	  at	  gribe	  ind	  og	  rette	  dem,	  idet	  vi	  
opdagede,	   at	   de	   udførte	   udfordringen	   forkert.	   I	   reglerne	   havde	   vi	   med	   vilje	   ikke	  
skrevet,	  at	  hvert	  træk	  skulle	  holdes	  hele	  vejen	  gennem	  udfordringen	  og	  ikke	  kun	  i	  én	  
runde,	  sådan	  som	  de	  gjorde.	  Dvs.	  at	  hvis	  man	   i	   første	   runde	  havde	   fået	  at	  vide,	  at	  
man	   skulle	   have	   højre	   hånd	   på	   hoved,	   så	   skulle	   dette	   træk	   også	   holdes	   i	   anden	  
runde,	   	  osv.	  Dette	  havde	  vi	  dog	  regnet	  med,	  at	   folk	  godt	  selv	  ville	  gennemskue,	  da	  
udfordringen	   ellers	   ikke	   ville	   blive	   sværere	   fra	   runde	   til	   runde.	   En	   anden	   ting,	   vi	  
observerede,	  var,	  at	  deltagerne	   lagde	  sig	  ned	  på	   jorden	  for	  at	  kunne	  klare	  nogle	  af	  
de	  svære	  afsluttende	  runder	  (ObsTwister	  2:10).	  Dette	  var	  heller	  ikke	  hensigten	  med	  
udfordringen,	   idet	   det	   jo	   gik	   ud	   på	   at	   sammensætte	   kropsdele	   uden	   at	   miste	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balancen,	   hvilket	   allerede	   stod	   i	   reglerne.	   Hvis	   de	   lå	   ned	   på	   jorden,	   mens	   de	  
sammensatte	   kropsdele,	   ville	   de	   af	   gode	   grunde	   aldrig	   miste	   balancen,	   hvilket	  
ødelagde	  hele	  pointen	  med	  udfordringen.	  Således	  kan	  man	  diskutere,	  hvorvidt	  det	  
var	   misforståelsen	   af	   reglerne,	   der	   var	   med	   til	   at	   ødelægge	   oplevelsen	   af	  
udfordringen,	   eller	   om	   udfordringen	   i	   sig	   selv	   bare	   ikke	   var	   sjov	   for	   vores	  
brugergruppe.	   D	   siger	   om	   3D-­‐Twister:	   ”Men	   altså	   twister,	   synes	   jeg,	   var	   lidt	   uden	  
formål.	  Havde	  man	  tid	  på	  overhoved	  i	  twister?”	   (Bilag	  D.2:	  167),	  hvilket	  antyder,	  at	  
han	  savnede	  motivation	  til	  at	  gøre	  de	  ting,	  som	  applikationen	  bad	  ham	  om,	  selvom	  vi	  
i	  vores	  design	  havde	  medtænkt	  motivationen	  i	  kraft	  af	  de	  nøgler,	  de	  kunne	  vinde,	  jo	  
flere	   runder	  de	  klarede.	  Dog	  havde	  D	  den	   følelse,	  at	  udfordringen	  var	  alt	   for	  nem,	  
hvilket,	  vi	  mener,	  deres	  misforståelse	  af	  reglerne	  var	  skyld	  i.	  I	  dette	  tilfælde	  burde	  vi	  
nok	   have	   været	  mere	   klare	   omkring	   de	   operationelle	   regler,	   i	   stedet	   for	   at	   tro	   at	  
deltagerne	   godt	   selv	   ville	   kunne	   gennemskue	   nogle	   af	   de	   mere	   logiske	   og	  
konstitutive	   regler,	   som	   f.eks.	   at	   trækkene	   skulle	   være	   sammenhængende,	   og	   at	  
”holde	  balancen”	  forudsætter,	  at	  man	  står	  op.	  
Den	   sidste	   udfordring	   Statue-­‐Leg	   forløb	   umiddelbart	   rigtig	   fint.	   Det	   var	   særligt	  
interessant	  at	  se,	  hvordan	  D	  benyttede	  sig	  af	  stolperne	  på	  området	  for	  at	  kunne	  stå	  
på	  hænder,	  præcis	  som	  vi	  havde	  forudset,	  at	  de	  ville	  kunne	  bruges	  til	  (ObsStatueLeg	  
3:12).	  Det	  var	  også	  sjovt	  at	  se,	  hvordan	  E	  i	  en	  af	  runderne	  bar	  rundt	  på	  C,	  for	  at	  hans	  
hænder	  og	  fødder	  ikke	  skulle	  røre	  jorden	  (ObsStatueLeg	  3:42).	  Det	  interessante	  ved	  
denne	  iagttagelse	  er,	  at	  her	  havde	  de	  ikke	  behov	  for	  at	  få	  af	  vide,	  at	  de	  godt	  måtte	  
bære	   på	   hinanden	   eller	   bruge	   stolperne	   i	   udfordringen.	   Vi	   havde	   jo	   ikke	   skrevet	  
noget	  om	  det	   i	   reglerne.	  Deltagerne	  skabte	  derfor	  deres	  egne	   implicitte	   regler	   for,	  
hvordan	  de	  kunne	  løse	  udfordringen,	  uden	  at	  bryde	  med	  de	  operationelle	  regler	  som	  
allerede	   var	   opstillet	   for	   dem.	   Dog	   efterspurgte	   B	   stadig	   nogle	   regler,	   der	   var	  
tydeligere	  og	  mere	  vejledende:	  
”Jeg	  synes	  det	  der	  henne	  på	  fællesarealet,	  hvor	  man	  skulle	  have	  to	  fødder	  
og	   det	   der,	   det	   havde	   været	   sjovt,	   hvis	   der	   lige	   kunne	   have	   været	   et	  
forslag	  til,	  hvordan	  man	  kunne	  gøre.	  F.eks.	  hvis	  folk	  tænker,	  ’hvordan	  kan	  
man	  have	  2	  fødder	  –	  det	  er	  da	  umuligt’.	  Fordi	  så	  går	  tiden	  så	  stærkt,	  og	  
hvis	  nu	  der	  var	  et	  forslag	  eller	  et	  billede,	  hvor	  man	  havde	  taget	  hinanden	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op	  på	  ryggen,	  så	  ville	  folk	  dø	  af	  grin	  og	  ville	  sige:	   ’nej	   jeg	  vil	   ikke	  alle	  de	  
der	  ting’,	  det	  tror	  jeg	  faktisk	  ville	  være	  sjovere.”	  (Bilag	  D.2:	  155).	  
I	   ovenstående	   citat	   udtrykker	   B,	   hvordan	   hun	   føler,	   at	   udfordringen	   blev	   for	   fri	   i	  
fortolkningen,	  og	  at	  hun	  savnede	  at	  blive	  styret	   lidt	  mere.	  Dette	  var	  D	  dog	  uenig	   i:	  
”Mor,	  måske	  hvis	  der	  havde	  været	  tegninger,	  ville	  det	  ødelægge	  alt	  det	  sjove.	  Hvad	  
er	  sjovt	  ved	  bare	  at	  gøre	  nogle	  ting?”	  (Bilag	  D.2:	  157).	  D	  antyder	  herved,	  at	  han	  godt	  
kunne	  se	  idéen	  i,	  at	  lade	  løsningen	  være	  helt	  op	  til	  deltagerne	  selv	  –	  det	  var	  jo	  netop	  
også	  ham,	  der	  brugte	  stolperne.	  	  
Flere	   af	   deltagerne	   sagde	   under	   interviewet,	   at	   Statue-­‐Leg	   og	   3D-­‐Twister	   måske	  
mindede	   lidt	   for	  meget	  om	  hinanden,	  men	  at	  det	  var	   fedt,	  at	  der	  var	   tidspres	  på	   i	  
Statue-­‐Leg	   (Bilag	   D.2:	   155,	   168).	   Dog	   led	   udfordringen	   af	   samme	   problem	   som	  
Stafetten,	  hvor	  de	  første	  par	  runder	  viste	  sig	  at	  være	  alt	  for	  lette	  at	  klare,	  hvilket	  vi	  
havde	   forudset.	   Vores	   intention	   med	   den	   lette	   introduktion	   var,	   at	   på	   den	  måde	  
kunne	  deltagerne	  lige	  vænne	  sig	  til	  udfordringen,	  inden	  det	  ville	  blive	  rigtigt	  svært.	  Vi	  
følte	  derfor,	  at	  det	  ville	  være	  mærkeligt	  at	  have	  en	  brat	  stigning	  i	  sværhedsgraden	  så	  
tidligt	  i	  udfordringen.	  Vi	  forstår	  dog	  godt,	  at	  det	  har	  virket	  lidt	  unødvendigt	  at	  stå	  og	  
vente	  på	  en	  15	  sekunders	  nedtælling,	  hvor	  kun	  én	  på	  holdet	  skulle	  stå	  på	  ét	  ben.	  	  
Alt	   taget	   i	   betragtning	   fungerede	   udfordringerne	   rigtigt	   fornuftigt,	   dog	   med	  
undtagelse	  af	  3D-­‐Twister,	  der	  på	  grund	  af	  nogle	  uklare	  og/eller	  misforståede	  regler	  
ikke	  blev	  bedømt	  ud	  fra	  den	  måde,	  vi	  havde	  tiltænkt,	  at	  det	  rigtigt	  skulle	  spilles	  på.	  
Igen	  kan	  det	  diskuteres,	  om	  det	  virkelig	  havde	  hjulpet	  at	  beskrive	  udfordringen	  ned	  
til	   mindste	   detalje	   i	   reglerne	   for	   at	   få	   dem	   til	   at	   spille	   det	   rigtigt.	   Det	   var	   jo	  
eksempelvis	   ikke	  nødvendigt	  at	  skrive	  i	  reglerne,	  at	  de	  ikke	  måtte	  snyde,	  hvilket	  de	  
sagtens	   kunne	   have	   haft	   gjort.	   Det	   kunne	   også	   tænkes,	   at	   reglerne	   simpelthen	  
virkede	   for	   indviklede,	   og	   at	   deltagerne	   derfor	   i	   underbevidstheden	   frasorterede	  
informationer,	  som	  de	  burde	  have	  haft	  bidt	  mærke	   i.	  Der	  hersker	  heller	   ingen	  tvivl	  
om,	  at	  de	  udendørs	  omgivelser	  med	  blæst,	  kulde	  og	  larm	  sagtens	  kan	  have	  haft	  en	  
indflydelse	  på	  den	   tålmodighed,	  de	  har	  haft	  med	  at	   læse	   regler	  på	  en	   lille	   skærm.	  
Det	   er	   derfor	   en	   balancegang,	   hvor	   mange	   regler	   man	   bør	   have	   med,	   samt	   hvor	  
udtømmende	  disse	   bør	   være.	  Guider	   vi	   for	  meget,	   risikerer	   vi	   at	   kede	   deltagerne,	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men	  guider	  vi	  for	  lidt,	  risikerer	  vi,	  at	  de	  bliver	  frustrerede	  og	  utilfredse,	  præcis	  som	  vi	  
observerede	  i	  3D-­‐Twister	  udfordringen.	  	  
Den	  generelle	  konsensus	  omkring	  udfordringerne	  var,	  at	  konkurrence	  var	  sjovt.	  ”[…]	  
det	  er	  klart,	  at	  elementet	  i	  at	  konkurrere	  på	  tid,	  synes	  jeg	  er	  rigtig	  sjovt,	  og	  jeg	  synes	  
også,	  det	  er	  sjovt,	  når	  man	  skal	  finde	  noget.”	  (Bilag	  D.2:	  173).	  Særligt	  var	  tidsfaktoren	  
et	   velfungerende	   spilelement	   til	   at	  motivere	  deltagerne,	   idet	  det	  gav	  en	   illusion	  af	  
konkurrence,	  og	  at	  noget	  ”var	  på	  spil”.	  Det	  virkede	  dog	  ikke	  på	  seks	  årige	  C,	  som	  om	  
at	  konkurrencen	  i	  udfordringerne	  var	  den	  afgørende	  faktor	  for,	  hvorvidt	  det	  var	  sjovt	  
for	  ham	  eller	  ej.	  I	  Puslespillet	  var	  han	  eksempelvis	  mest	  optaget	  af	  at	  finde	  så	  mange	  
QR-­‐koder	  som	  muligt,	  og	  ikke	  om	  tiden	  var	  ved	  at	  løbe	  ud.	  Derudover	  observerede	  vi	  
også,	   at	   han	   var	   ret	   glad	   for	   at	   holde	   telefonen,	   når	   de	   skulle	   finde	   vej	   mellem	  
udfordringerne	   (Bilag	  D.2:	   162).	  Her	   var	   han	  meget	   engageret	   i	   at	   fortælle	   holdet,	  
hvilken	   vej	   de	   skulle	   gå,	   idet	   det	   var	   ham,	   der	   havde	   kortet	   i	   hånden.	   Vi	   mener	  
derfor,	  at	  meningsdannelsen	  for	  deltagerne	  godt	  kan	  afhænge	  af	  deres	  alder.	  Mindre	  
børn	  har	  lettere	  ved	  at	  lege	  for	  legens	  skyld,	  hvor	  ældre	  børn	  og	  voksne	  nok	  er	  mere	  
tilbøjelige	  til	  at	  stille	  spørgsmålstegn	  ved	  udfordringerne,	  og	  har	  brug	  for	  et	  ”ekstra	  
skub”	  i	  form	  af	  en	  ydre	  motivation.	  
Denne	  motivation	  havde	  vi	  også	   søgt	  at	   skabe	  gennem	  vores	  belønningssystem	  og	  
historiefortællingen	   med	   Todd	   som	   frontfigur.	   Dog	   blev	   denne	   del	   af	   spillet	  
fuldkomment	  ignoreret	  af	  brugergruppen.	  De	  var	  faktisk	  ikke	  engang	  klar	  over,	  hvad	  
nøglerne	   egentlig	   skulle	   have	   været	   brugt	   til,	   før	   vi	   forklarede	   dem	   det	   i	  
fokusgruppeinterviewet.	   ”Hvad	   var	   det	   overhovedet	   til?	   Det	   var	   i	   hvert	   fald	   til	   en	  
eller	  anden	  figur”	  (Bilag	  D.2:	  159)	  siger	  D,	  mens	  B	  tilføjer:	  ”Men	  det	  var	  ikke	  klart	  for	  
mig,	   at	   den	   unlockede,	   for	   det	   kunne	   jeg	   faktisk	   ikke	   se.	  Hvor	   kan	  man	   se,	   at	   den	  
unlocker?”	  (Bilag	  D.2:	  159).	  Det	  kan	  være	  svært	  at	  afgøre,	  hvorfor	  familien	  ikke	  har	  
lagt	   bedre	  mærke	   til	   belønningssystemet,	   idet	   vi	   jo	   havde	   gjort	   det	   klart	   allerede	  
gennem	  introsiderne,	  hvad	  nøglerne	  skulle	  bruges	  til.	  Derudover	  blev	  de	  efter	  hver	  
endt	  udfordring	  ligeledes	  ført	  tilbage	  til	  forsiden,	  hvor	  alle	  de	  låste	  låger	  befandt	  sig.	  
Selv	  siger	  de,	  at	  det	  simpelthen	  var	  fordi,	  at	  de	  ikke	  blev	  mindet	  om	  det	  gennem	  en	  
notifikation	  af	  en	  slags.	  ”Det	  kunne	  være	  meget	  rart,	  at	  når	  du	  havde	  fået	  en	  nøgle,	  
at	  den	  så	  får	  en	  anden	  farve,	  så	  du	  ved	  du	  skal	  trykke	  på	  den.	  Det	  var	  ikke	  klart	  for	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mig.”	  (Bilag	  D.2:	  159).	  På	  den	  anden	  side	  kunne	  det	  også	  tænkes,	  at	  dette	  element	  
simpelthen	  bare	  ikke	  var	  overbevisende	  nok,	  og	  at	  oplevelsen	  af	  spillet	  virkelig	  ikke	  
behøvede	  et	  element	  som	  dette.	  B	  siger	  dog,	  at	  hun	  synes	  det	  er	  en	  sjov	   idé,	  men	  
uddyber	   ikke	   rigtigt,	   hvorfor	  hun	   synes,	  det	   er	   sjovt	   (Bilag	  D.2:	   161).	  Det	   kan	  også	  
diskuteres,	   hvorvidt	   folks	   opmærksomhed	   slet	   ikke	   er	   gearet	   til	   at	   stå	  og	  nærlæse	  
historier	  om	  grønne	  figurer,	  når	  vinden	  blæser	  om	  ørene	  på	  dem,	  og	  de	  forpustede	  
skal	   forsøge	   at	   åbne	   små	   låger	   med	   kolde	   fingre.	   Vi	   kan	   derfor	   ikke	   konkludere,	  
hvorvidt	   dét	   at	   have	   et	   belønningssystem	   samt	   historiefortælling	   ville	   kunne	   have	  
haft	  en	  virkning	  på	  den	  samlede	  oplevelse	  af	  spillet.	  Vi	  kan	  dog	  konkludere,	  at	  denne	  
del	   af	   spillet	   slet	   ikke	   blev	   opdaget,	   hvilket	   kan	   skyldes	   vores	   eget	   design,	  
deltagernes	  distræthed	  eller	  at	  de	  simpelthen	  bare	  ikke	  fandt	  elementet	  nødvendigt.	  	  
	  
Da	   vi	   afprøvede	   spillet	  på	  Tråden	   sammen	  med	  brugergruppen,	   var	   vi	   stort	   set	  de	  
eneste	  mennesker	  derude.	  Vi	  observerede	  derfor	   ikke,	  hvordan	  gruppen	  ville	  have	  
interageret	  i	  spillet,	  når	  der	  var	  mange	  andre	  mennesker	  omkring	  dem.	  I	  interviewet	  
spurgte	   vi	   ind	   til	   dette,	  og	  om	  de	  kunne	   forestille	   sig	   at	   spille,	   hvis	  der	   var	  mange	  
fremmede	  mennesker	   i	  nærheden.	  13	  årige	  D	  svarer:	  ”Så	  ville	   jeg	  bare	  gå.	  Specielt	  
hvis	   jeg	   var	   sammen	  med	  min	   familie,	   så	   ville	   jeg	   bare	   løbe.	  Der	   skal	   være	  meget	  
indelukket,	   for	  ellers	  er	  det	  pinligt,	  hvis	  en	  eller	  anden	  prøver	  et	  eller	  andet.	  Måske	  
ikke	  så	  sjovt.[…]	  jeg	  havde	  det	  fint	  nok	  med	  at	  gøre	  det,	  men	  hvis	  min	  mor	  kommer	  
op	   og	   laver	   et	   eller	   andet	   tumpet.”	   (Bilag	   D.2:	   169).	   Noget	   som	   A	   kan	   nikke	  
genkendende	   til:	   ”Jeg	   har	   det	   lidt	   på	   samme	  måde.	   Jeg	   ville	   ikke	   synes	   det	   var	   så	  
sjovt,	  hvis	  der	  var	  så	  mange	  andre.”	  (Bilag	  D.2:	  169).	  Dette	  var	  dog	  kun	  noget,	  som	  
kun	  de	  større	  børn	  ytrede	  bekymring	  om,	  og	  ikke	  noget	  som	  virkede	  til	  at	  påvirke	  de	  
andre	   i	  brugergruppen.	  Selvom	  vi	  havde	  designet	  applikationen	   til	  også	  at	  omfatte	  
de	   større	  børn	   i	  målgruppen,	   var	  der	   generelt	   flere	  områder	   i	   spillet,	   som	  nok	  har	  
været	  mere	  passende	  til	  de	  lidt	  yngre	  børn.	  	  	  	  
	  
Afprøvningen	   af	   spillet	   var	   en	   succes	   på	   et	   rent	   teknisk	   plan.	   Vi	   oplevede	   ingen	  
tekniske	  nedbrud	  eller	  kritiske	   fejl,	  der	  kunne	  gå	  ud	  over	  oplevelsen	  af	   spillet.	  Dog	  
gik	  vi	  hjem	  med	  en	  række	  huller	  i	  forhold	  til	  deltagernes	  oplevelse	  af	  spillet,	  som	  vi	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derfor	  desværre	  ikke	  kan	  evaluere	  eller	  konkludere	  noget	  på	  –	  her	  tænker	  vi	  særligt	  i	  
forhold	   til	   hele	   belønningssystemet	   samt	   historiefortællingen.	   Havde	   vi	   haft	   lavet	  
flere	  brugertests	  med	  flere	  familier,	  havde	  vores	  resultat	  muligvis	  også	  været	  en	  del	  
mere	   nuanceret,	   således	   at	   vi	   kunne	   komme	  med	   nogle	   konklusioner,	   der	   kunne	  
henvende	   sig	   til	   børnefamilier	   generelt.	  Det	   kunne	  også	  have	   været	   interessant	   at	  
lave	  en	  brugertest	  med	  en	  familie,	  hvor	  der	  kun	  var	  voksne	  og	  mindre	  børn	  tilstede,	  
idet	  vi	  tænker,	  at	  de	  større	  børn	  nemt	  kan	  overskygge	  de	  små.	  Der	  kan	  derfor	  være	  
utroligt	   mange	   forhold,	   der	   kunne	   have	   haft	   indflydelse	   på	   resultatet.	   De	  
konklusioner,	   vi	   er	   nået	   frem	   til	   i	   dette	   afsnit,	   vil	   således	   kun	   henvende	   sig	  
brugergruppen,	  vi	   lavede	  testen	  med.	  Dog	  mener	  vi	  stadig,	  at	   resultaterne	  giver	  et	  
retvisende	   billede	   over	   spillets	   mange	   kvaliteter	   og	   mangler	   –	   resultater	   som	   vi	  
afgjort	  ville	  kunne	  bruge	  i	  videreudviklingen	  af	  vores	  produkt.	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12. KONKLUSION 
I	   dette	   projekt	   har	   vi	   udviklet	   et	   koncept	   i	   form	   af	   en	   applikation	   til	   iPhone,	   der	  
opfylder	  virksomheden	  Koncept	  Kompagniets	  ønske	  om	  at	   få	  børn	  og	  voksne	   til	   at	  
lege	   og	   bevæge	   sig	  mere	   sammen	  udendørs.	   Konkret	   har	   vi	   forsøgt	   at	   løse	   denne	  
problemstilling	   gennem	   empiriske	   undersøgelser	   i	   form	   af	   interviews	   og	  
mailkorrespondancer	   med	   Koncept	   Kompagniet,	   samt	   på	   baggrund	   af	   vores	  
omfattende	   teoretiske	  viden	  om	  genstandsfeltet.	  Produktet,	   vi	  har	  udviklet,	  består	  
således	  af	  en	  applikation,	  der	  skal	  benyttes	  af	  børnefamilier.	  Applikationen	  er	  et	  spil	  
der	  gør	  brug	  af	  pervasive	  game	  elementer	  for	  at	  forankre	  det	  i	  virkelige	  omgivelser,	  
samt	  får	  deltagerne	  udendørs.	  Spillet	   indeholder	  derudover	  en	  række	  udfordringer,	  
der	  opfordrer	  deltagerne	  til	  bevægelse	  og	  leg.	  	  
I	  dette	  projekt	  har	  vi	  specielt	  erfaret	  vigtigheden	  ved	  at	  være	  forandringsparate	  og	  
følge	  en	  iterativ	  projektmodel,	  når	  kravene	  kontinuerligt	  er	  blevet	  udviklet.	  Således	  
er	  vi	  blevet	  inspireret	  af	  arbejdsprocessen	  defineret	  af	  Unified	  Process.	  Eftersom	  der	  
fra	  projektets	  begyndelse	  har	  været	  en	  vis	  klarhed	  om,	  hvad	  projektets	  mål	  er,	  men	  
ikke	   hvordan	   dette	   mål	   nås,	   har	   vi	   derfor	   iterativt	   skulle	   indsamle	   data	   gennem	  
interviews	  og	  diverse	   korrespondancer,	   således	   at	   vi	   har	   kunnet	  omsætte	  Koncept	  
Kompagniets	   krav	   og	   ønsker	   til	   en	   række	   use-­‐cases.	   Dataindsamlingen	   er	   således	  
omhyggeligt	  blevet	  analyseret	  og	  bearbejdet,	  således	  at	  vi	  har	  kunnet	  se	  sporbarhed	  
mellem	   ønsker	   og	   use-­‐cases.	   Herefter	   har	   vi	   kunnet	   designe	   applikationens	  
funktionalitet	  ud	  fra	  disse	  use-­‐cases,	  samt	  ud	  fra	  et	  teoretisk	  grundlag,	  hvorefter	  vi	  
har	  implementeret	  og	  testet	  teknologien.	  For	  at	  vi	  har	  kunnet	  sikre	  os,	  at	  projektet	  
trinvist	   har	   taget	   form,	   har	   vi	   kontinuerligt	   leveret	   værdi	   til	   Koncept	   Kompagniet,	  
således	   at	   de	   har	   haft	   mulighed	   for	   at	   evaluere	   applikationen	   og	   følge	   med	   i	  
projektforløbets	  fremskridt.	  Denne	  tilgang	  til	  projektet	  har	  hjulpet	  os	  til	  at	  finde	  svar	  
på	  vores	  problemformulering:	  ”Hvordan	  kan	  vi	  udvikle	  en	  applikation	  til	  iPhone,	  der	  
motiverer	   børnefamilier	   til	   udendørs	   leg	   og	   bevægelse?”.	   Endvidere	   stillede	   vi	   fire	  
delspørgsmål.	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Det	  første	  delspørgsmål	  var:	  ”Hvordan	  kan	  vi	  udvikle	  spil/lege	  til	  en	  applikation,	  der	  
gør	  brug	  af	  pervasive	  game	  genren,	  og	  som	  understøtter	   innovationsprojektet	  Play	  
My	  Day?”.	  Her	  har	   vi	   udviklet	   et	   spil,	   der	   først	   og	   fremmest	   gør	  brug	   af	  pervasive	  
game	   elementet	   treasure	   hunt,	   således	   at	   vi	   får	   folk	   til	   at	   bevæge	   sig	   udenfor.	  
Derudover	   har	   vi	   designet	   og	   udviklet	   fire	   forskellige	   udfordringer,	   der	   alle	   tager	  
udgangspunkt	   i	  pervasive	   game	   elementet	   smart	   street	   sport,	   således	   at	   vi	   ville	   få	  
deltagerne	  til	  at	  bevæge	  sig	  sammen	  og	  have	  det	  sjovt	  samtidig.	  I	  vores	  evaluering	  af	  
spillet	   fandt	  vi	   frem	  til,	  at	  særligt	  udfordringer	  med	  konkurrenceelementer	  som	  tid	  
og	   skattejagt	   løftede	   oplevelsen,	   hvorimod	   udfordringer,	   der	   ikke	   gjorde	   brug	   af	  
konkurrenceelementer,	   var	   demotiverende	   og	   kedelige.	   Dog	   mener	   vi,	   at	  
konkurrenceelementernes	  motiverende	   effekt	   aftager	   jo	   yngre	   deltagerne	   er,	   idet	  
yngre	  børn	  lettere	  motiveres	  af	  leg	  for	  legens	  skyld.	  
Det	   andet	   spørgsmål	   var:	   ”Hvordan	   kan	   vi	   udvikle	   spilelementer,	   som	   eksempelvis	  
regler,	  narrativ,	  etc.	   til	  applikationen,	  der	  skal	  understøtte	  ovenstående	  spil/lege?”.	  
For	  at	  svare	  på	  dette	  spørgsmål	  har	  vi	  været	  nødsaget	  til	  at	  opbygge	  en	  omfattende	  
teoretisk	   grundforståelse	   af	   spildesign	   for	   bedre	   at	   kunne	   forstå	   spilelementernes	  
virkninger,	   samt	  hvordan	  vi	   kan	  udnytte	  disse	   til	   at	  understøtte	   vores	   spil.	   Således	  
fandt	  vi	  frem	  til	  at	  implementere	  en	  lang	  række	  elementer,	  som	  eksempelvis	  regler,	  
belønninger	  og	  narrativ.	   I	  evalueringen	  stod	  det	  klart,	  at	  regler	  har	  været	  en	  nyttig	  
måde	   at	   formidle	   instruktioner	   og	   formål	   på.	   Dog	   var	   der	   i	   brugertesten	   flere	  
tilfælde,	   hvor	   forståelsen	   af	   reglerne	   –	   eller	  mangel	   på	   samme	   –	   resulterede	   i	   en	  
forringelse	   af	   spiloplevelsen,	   hvilket	   både	   kunne	   skyldes	   designet	   og/eller	  
brugergruppens	   uopmærksomhed.	   Derudover	   kan	   vi	   ikke	   konkludere	   på,	   hvordan	  
belønningssystemet	   og	   historiefortællingen	   kan	   påvirke	   deltagernes	   oplevelse	   af	  
spillet,	  idet	  disse	  elementer	  aldrig	  blev	  opdaget	  af	  vores	  brugergruppe.	  Det	  kan	  være	  
svært	  at	  konkludere,	  hvorfor	  disse	  elementer	   ikke	  blev	  opdaget,	   idet	  der	  er	  mange	  
faktorer,	   som	   kan	   spille	   ind;	   vores	   design,	   deltagernes	   uopmærksomhed	   eller	  
manglende	  interesse	  for	  belønning	  og	  narrativ	  i	  et	  spil	  som	  vores.	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Det	  tredje	  spørgsmål,	  vi	  stillede,	  var:	  ”Hvordan	  kan	  vi	  udnytte	  telefonens	  teknologier,	  
såsom	   kamera,	   GPS,	   etc.	   så	   de	   understøtter	   spillene/legene?”.	   Da	   vi	   har	   skullet	  
implementere	   en	   applikation	   til	   iPhone,	   har	   vi	   overvejet	   mange	   forskellige	  
teknologier,	  således	  at	  vi	  har	  undersøgt	  vores	  muligheder	  som	  udviklere.	  Dog	  har	  vi	  
ikke	   implementeret	   en	   given	   teknologi	   blot	   for	   teknologiens	   skyld,	   men	  
implementeringen	  har	  skullet	  stemme	  overens	  med	  vores	  design.	  I	  vores	  prototype	  
har	  vi	  gjort	  brug	  af	  telefonens	  kamera,	  både	  til	  at	  tage	  billeder	  med	  men	  også	  som	  
videooptager,	  således	  at	  vi	  har	  kunnet	  bruge	  den	  som	  QR-­‐scanner.	  Ligeledes	  har	  vi	  
udnyttet	   telefonens	   mulighed	   for	   at	   modtage	   koordinater	   for	   brugernes	   position,	  
ved	  at	   implementere	  en	   triangulering	  af	  GPS,	  WIFI	  og	   radiotårne.	  Vi	  har	  endvidere	  
udnyttet	  to	  forskellige	  måder	  at	  gemme	  data	  på	  i	  applikationen,	  afhængig	  af	  hvilken	  
data,	  det	  drejer	  sig	  om.	  Udover	  at	  udnytte	  telefonens	  teknologier,	  har	  vi	  også	  været	  
opmærksomme	   på,	   hvordan	   telefonen	   er	   begrænset	   af	   hukommelse	   og	  
batterilevetid,	  og	  derfor	  har	  vi	  søgt	  at	  begrænse	  telefonens	  ydelse,	  således	  at	  vi	  har	  
kunnet	   udnytte	   hukommelsen	   bedst	   muligt	   og	   undgå,	   at	   applikationen	   bliver	  
langsom.	  
Det	  sidste	  spørgsmål	  var:	  ”Hvordan	  kan	  vi	  skabe	  en	  grænseflade	  i	  applikationen,	  der	  
er	  brugervenlig?”.	  På	  baggrund	  af	  virksomheden	  Apples	  egne	  designheuristikker,	  der	  
tager	   udgangspunkt	   i,	   hvordan	   man	   designer	   en	   brugervenlig	   grænseflade,	   samt	  
afprøvning	  af	  vores	  applikations	  brugervenlighed,	  fandt	  vi	   frem	  til,	  at	  applikationen	  
var	  let	  og	  gennemskuelig	  at	  navigere	  rundt	  i.	  I	  brugerafprøvningen	  var	  det	  dog	  ikke	  
helt	  klart	  for	  vores	  brugergruppe,	  hvordan	  de	  skulle	  oprette	  et	  nyt	  team	  –	  noget	  de	  
dog	  fandt	  ud	  af	  selv,	  efter	  et	  lille	  stykke	  tid.	  	  
Afslutningsvis	   kan	   vi	   konkludere,	   at	   vi	   har	   lavet	   et	   koncept	   i	   form	   af	   et	   spil	   i	   en	  
applikation,	   der	   opfylder	   Koncept	   Kompagniets	   krav	   og	   ønsker	   om	   at	   kombinere	  
fysisk	  leg	  og	  bevægelse	  med	  en	  digital	  platform.	  Da	  vi	  har	  arbejdet	  i	  en	  timebox	  med	  
en	   fast	   deadline,	   har	   vi	   kun	  udviklet	   en	  prototype,	   og	  derfor	   vil	   der	   være	  plads	   til	  
forbedring	   og	   videreudvikling.	   Dette	   er	   derfor	   ikke	   en	   fuldendt	   løsning,	   som	   vi	  
hermed	  lægger	  frem.	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13. PERSPEKTIVERING 
I	  dette	  projektforløb	  har	  vi	  kontinuerligt	  overvejet	  mulighederne	  for	  videreudvikling	  
af	   vores	   applikation,	   for	   både	   at	   overveje	   hvordan	   applikationen	   kan	   færdiggøres,	  
men	  også	  for	  at	  overveje	  konceptets	  muligheder	  i	  andre	  sammenhænge.	  	  
I	   forhold	   til	   vores	   applikation	   har	   det	   dels	   været	   tidskrævende	   at	   finde	   frem	   til	  
kernen	  af	  konceptet,	   implementere	  applikationens	  kernefunktioner	  samt	  at	  udvikle	  
de	   fire	   udfordringer	   i	   applikationen,	   da	   vi	   iterativt	   har	   analyseret,	   designet	   og	  
afprøvet	  alle	  dele	  for	  at	  kvalitetssikre	  dem.	  Vi	  har	  derfor	  fokuseret	  meget	  på	  kvalitet	  
fremfor	   kvantitet.	   Dette	   betyder,	   at	   produktet	   i	   skrivende	   stund	   er	   en	   prototype,	  
som	  ved	  videreudvikling	  skal	  tilføjes	  endnu	  mere	  indhold.	  Hvis	  vi	  skulle	  videreudvikle	  
applikationen,	   ville	   vi	   derfor	   designe	   og	   implementere	   endnu	   flere	   udfordringer,	  
således	  at	  vi	  kunne	   lave	  spillet	   færdigt	  og	   i	   sidste	  ende	  udgive	  det	  på	  AppStore.	  Vi	  
har	  dog	  overvejet,	  hvorledes	  udfordringerne	  kunne	  tilføjes	  en	  anden	  dimension	  end	  
kun	  at	  fokusere	  på	  bevægelse.	  Således	  kunne	  man	  overveje	  at	  tilføre	  dem	  quiz-­‐	  eller	  
opgave	  elementer,	  således	  at	  viden	  og	  problemløsning	  integreres	  i	  udfordringerne.	  	  
I	   forhold	   til	   konceptets	  muligheder	   i	   andre	   sammenhænge	   kunne	   vi	   specielt	   godt	  
tænke	  os	  at	  undersøge	  mulighederne	  for	  at	  integrere	  konceptet	  i	  andre	  byer	  end	  lige	  
netop	  Køge,	   for	  eksempelvis	  at	  undersøge	  kommunernes	  velvilje	   for	  konceptet.	  De	  
kunne	  eksempelvis	  bruge	  konceptet	  som	  et	  led	  i	  deres	  by	  branding.	  Således	  er	  spillet	  
i	   vores	   applikation	  udviklet	   stedsspecifikt	   til	   Køge,	  da	  det	   forankres	   i	   omgivelserne	  
fra	   Tråden	   i	   Køge,	  men	   konceptet	   for	   spillet	   er	   ikke	   stedsspecifikt.	  Det	   ville	   kunne	  
bruges	   i	   alle	   byer,	   og	   specielt	   hvis	   kommunen	   tillod	   det	   i	   lukrative	   områder,	   der	  
åbnede	   op	   for	   kreativ	   udfoldelse,	   når	   udfordringer	   skulle	   udvikles	   til	   stederne.	   Vi	  
finder	   det	   derfor	   interessant	   at	   undersøge,	   om	   det	   er	   et	   koncept,	   som	   landets	  
kommuner	  finder	  potentiale	  i	  og	  kunne	  tænke	  sig	  at	  involvere	  sig	  i.	  
Endvidere	  kan	  vi	  nu	  se	   i	  bagklogskabens	   lys,	  hvorledes	  projektet	  ville	  være	  styrket,	  
hvis	   vi	   havde	   involveret	   brugergruppen	   i	   produktudviklingen,	   f.eks.	   ved	   at	   lave	   et	  
fokusgruppeinterview	   i	   den	   indledende	   fase.	  Dette	   kunne	  have	  mundet	  ud	   i	   nogle	  
brugbare	   idéer	   til	   konceptet,	   som	  hverken	  vi	  eller	  Koncept	  Kompagniet	  måske	  selv	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kunne	  komme	  frem	  til.	  På	  samme	  måde	  kunne	  vi	  have	  foretaget	  endnu	  flere	  tests,	  
end	  vi	  udførte,	  hvilket	  ville	  øge	  chancen	  for,	  at	  vi	  havde	  udviklet	  en	  gennemtestet	  og	  
mere	  solid	  systemarkitektur.	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Bilag A - Dataindsamling 
Bilag A.1 - Projektbørs forslag 	  
Hjælp	  Koncept	  Kompagniet	  med	  at	  få	  familier	  på	  tur	  til	  at	  lege	  og	  bevæge	  
sig	  sammen!	  	  
Koncept	   Kompagniet	   vil	   gerne	   udvikle	   et	   produkt	   til	   turistsektoren,	   som	  målrettes	  
familier	  på	  ferie	  eller	  weekendtur.	  Vi	  tænker	  produktet	  som	  en	  kombination	  af	  noget	  
digitalt	  med	   nogle	   fysiske	   legeting.	  Men	   da	   vi	   forestiller	   os	   at	   produktet	   også	   skal	  
fungere,	   når	   turisterne	   er	   ude	   på	   ture	   i	   landet	   skal	   det	   kunne	   fungere	   uden	  wifi-­‐
forbindelse	  også.	  Produktet	  skal	  få	  familier	  til	  at	  lege	  og	  bevæge	  sig	  sammen	  og	  have	  
det	  sjovt.	  Oplevelsen	  skal	  være	  en	  social	  oplevelse	  for	  familien	  og	  det	  er	  godt,	  hvis	  
produktet	  kan	  hjælpe	  forældrene	  til	  at	  forstå	  og	  opleve	  attraktioner,	  kulturhistoriske	  
og	   naturhistorie	   med	   børnene.	   Alternativt	   vil	   vi	   også	   gerne	   formidle,	   hvordan	  
danskere	  i	  nutiden	  lever	  og	  bor	  i	  Danmark,	  for	  at	  give	  turister	  mulighed	  for	  at	  forstå	  
landet.	  Vi	  er	  interesserede	  i,	  hvordan	  I	  mener,	  man	  kan	  inspirere	  turist-­‐familier	  til	  leg	  
og	   bevægelse.	   Vi	   er	   også	   interesserede	   i	   den	   problematik,	   at	   produktet	   skal	   tale	  
både	  til	  børn	  og	  voksne	  og	  føles	  som	  en	  leg	  for	  begge.	  Vi	  kunne	  også	  godt	  tænke	  os	  
en	   undersøgelse	   af,	   hvordan	   produktet	   kan	   kombineres	   med	   attraktioner,	  
kulturhistoriske	  og	  naturhistorie	  på	  en	  måde,	  der	  både	  er	  sjov	  og	  ”åbner”	  stederne	  
for	  turisterne.	  Eller	  en	  undersøgelse	  af	  kombinationen	  mellem	  et	  digitalt	  produkt	  og	  
fysiske	  bevægelser,	   hvordan	   kan	  det	   ene	  understøtte	  det	   andet?	  Vi	   har	   undersøgt	  
Region	  Sjælland	  og	  Femern	  Bælt	  i	  forhold	  til	  områder,	  som	  produktet	  kunne	  udvikles	  
og	  markedsføres	  til.	  I	  forhold	  til	  Femern	  bælt	  er	  der	  nogle	  spændende	  perspektiver	  i	  
at	  udvikle	  et	  produkt	  til	  begge	  sider	  af	  grænsen,	  da	  den	  kommende	  forbindelse	  over	  
Femern	  bælt	  bevirker,	  at	  der	  er	  fokus	  på	  samarbejde	  over	  grænse.	  Vi	  vil	  gerne	  have	  
jeres	  bud	  på	  ovenstående	  til	  vores	  research	  og	  udviklingsproces	  i	  forhold	  til	  Play	  My	  
Day.	  	  
	  
Om	  virksomheden	  	  
	  
Koncept	  Kompagniet	  har	  udviklet	  legetøj	  og	  spil	  til	  bladbranchen	  i	  mere	  end	  20	  år.	  Vi	  
er	   en	   lille	   virksomhed	  med	   5	   ansatte,	   der	   er	   startet	   af	   Majbritt	   Sandberg.	   Vi	   har	  
inden	  for	  det	  sidste	  år	  taget	  beslutning	  om	  at	  begynde	  en	  ny	  strategi,	  som	  vi	  kalder	  
Play	  My	  Day.	  Den	  nye	   strategi	  bunder	   i	   vores	   store	  passion	   for	   leg	   sm	  redskab	   for	  
udvikling,	   kreativitet	   og	  motivation	   hos	   både	  børn	   og	   voksne,	   på	   det	   private	   såvel	  
som	  det	  professionelle	  plan.	  Vores	  mission	  er	  at	   inspirere	  børn	  og	  voksne	  til	   leg	  og	  
bevægelse.	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Bilag A.2 - Interviewnoter fra	  10.	  okt.	  2014,	  24.	  nov.	  2014	  &	  12.	  jan.	  2015 
 
Forslag	  til	  applikation	  -­‐	  Skal	  ikke	  være	  stedsspecifik	  (Behøver	  ikke	  være	  i	  Køge)	  -­‐	  Legen/oplevelsen	  skal	  være	  i	  centrum	  og	  skal	  kunne	  flyttes	  til	  andre	  steder	  -­‐	  Man	  skal	  gide	  komme	  igen	  /	  Man	  skal	  gide	  spille	  flere	  gange	  
-­‐	  Den	  skal	  være	  personlig	  for	  at	  motivere	  
-­‐	  Finde	  lege	  på	  kort	  (cirkler	  med	  lege)	  	  
-­‐	  Man	  kan	  følge	  en	  tråd	  (lineær)	  
-­‐	  Indsamle	  lege	  og	  ”tage	  dem	  med	  hjem”	  
-­‐	  Noget	  visuelt	  skal	  vise,	  man	  bliver	  bedre	  (point,	  ko	  der	  vokser)	  
-­‐	  Aha	  oplevelse:	  variationen	  og	  oplevelsen	  	  
-­‐	  Skal	  favne	  flere	  aldre	  og	  kompetencer	  
-­‐	  Skal	  gøres	  letforståelig	  vha.	  en	  introduktion	  
	  
Legene/spillene:	  	  
-­‐	  Medtænke	  redskaber	  (fodbold,	  reb)	  	  
-­‐	  Forene	  fysisk	  og	  digital	  leg.	  Teknologi	  skal	  ikke	  være	  nogen	  ligegyldig	  souvenir	  	  
-­‐	  Tid	  og	  præcision	  kan	  bruges	  som	  spilelementer	  
-­‐	  Der	  skal	  være	  noget	  på	  spil	  (historiefortælling)	  	  
-­‐	  Blæreviden?	  	  
-­‐	  Sværhedsniveau:	  tid/terning/kategori?	  
	  
Målgruppe	  	  
-­‐	  For	  danske	  Familier	  
-­‐	  Synes	  forældre	  det	  er	  sjovt,	  når	  børnene	  har	  det	  sjovt?	  
	  
Sted	  	  
-­‐	  Tråden	  i	  Køge	  
	  
Inspiration	  
-­‐	  Make	  time	  to	  play	  	  
-­‐	  Zombie	  Run	  
-­‐	  Run	  an	  Empire	  
	  
Kriterier	  for	  spil/leg	  
-­‐	  skal	  være	  nemt	  at	  forklare	  
-­‐	  skal	  ikke	  tage	  for	  lang	  tid	  
-­‐	  skal	  have	  en	  form	  for	  belønning	  
-­‐	  skal	  passe	  til	  stedet	  /	  være	  i	  integreret	  
-­‐	  skal	  kunne	  spilles	  af	  børnefamilier	  med	  børn	  i	  alle	  aldre	  
-­‐	  skal	  forene	  det	  fysiske	  med	  det	  digitale	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Historiefortælling:	  
-­‐	  Legeplads	  
-­‐	  Erobring	  af	  legeområde	  
-­‐	  Samle	  legekammerater	  	  
-­‐	  Samle	  nøgler/point	  
-­‐	  ”Find	  legeglæden	  igen”	  –	  de	  forsvundne	  lege	  
	  
	  
  
	   Side	  123	  
Bilag A.3 – Forslag (Appventure) 
Vi har ud fra forrige møde – jeres fantastiske oplæg omkring idéer og ønsker 
til app’en samt vores egne forventninger om, hvad der rent teknisk kan lade 
sig gøre at udvikle – forsøgt at skabe et idégrundlag for hvad vi kunne tænke 
os at arbejde videre med. Appventure (working title) er en app, først og 
fremmest til iOS, der hovedsageligt vil være fokuseret på et enkelt spil. 
Herunder har vi forsøgt at skitsere, hvordan dette spil kunne fungere samt 
nogle af de aktiviteter, vi mener, der er muligheder i.    
 
• Spillet starter med at familien skal indtaste hvem, og hvor mange, der 
deltager i spillet. 
 
o Her indtaster de hver især deres navne (i samme app, på én 
telefon) og evt. andre ting som alder, køn, billede. 
 
o Her indtastes ligeledes hele holdets navn (f.eks. ”Familien 
Hansen”). Dette navn vil senere kunne ses på et leaderboard, 
alt efter hvor mange point de nu har fået indsamlet.  
 
• Et kort kommer frem med en række punkter på (se billedet herunder). 
Nogle punkter er grønne, andre røde. 
 
	   Side	  124	  
o De røde punkter symboliserer låste punkter, dvs. at der ikke 
sker noget i spillet, hvis man går hen til disse områder (dette 
skal selvfølgelig gøres klart for spilleren).  
 
o De grønne punkter, derimod, symboliserer områder som er 
aktive. 
 
o Det kræver point at låse op for de røde områder – point som 
man indsamler ved at gå til de grønne områder og ved at udføre 
de stedspecifikke udfordringer. 
 
• Når familien ankommer til et af de grønne punkter, vil app’en underrette 
familien om, at de nu skal have en udfordring. Denne udfordring skal 
løses, for at kunne indsamle de point, som området gemmer på.  
 
• Den slags udfordring, som familien skal klare, kunne eksempelvis 
findes gennem et ”lykkehjul”, der vilkårligt vælger en type udfordring. 
Udfordringen tager udgangspunkt i det sted, man står på, hvilket 
medfører, at vi kan skræddersy udfordringer, så de passer til disse 
steder. Vi kan eksempelvis henvise familien til en legeplads, der åbner 
op for en række fysiske aktiviteter. 
 
o Typer af udfordringer: 
§ Fysisk udfordring (Armbøjninger, mavebøjninger, pull ups 
etc.)  
⇒ Her kan vi også udvælge hvem i familien, der skal 
udføre denne udfordring – vi kunne eksempelvis 
meddele familien om, at Spiller 2, ”Far”, skal rutsje 
ned af rutsjebanen, på legepladsen, tre gange.  
⇒ En udfordring kunne eksempelvis også være at 
tage et billede med telefonen af ”Mor”, der tager en 
pull-up i gyngestativet. 
⇒ Det er vigtigt, at det ikke nødvendigvis bliver 
meget fysisk udfordrende, men derimod sjovt for 
alle parter. Man kunne evt. også få flere point alt 
efter hvor mange gentagelser man kunne tage af 
en given aktivitet. Dette kunne være et incitament 
for dem som gerne vil have, at det blev lidt hårdt. 
 
§ Quiz-spørgsmål  
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⇒ Spørgsmål der hæfter sig til det område man er i 
eks. ”hvor højt er fyrtårnet?” – her kan måske 
vælges mellem nogle svarmuligheder) 
⇒ Hovedsageligt spørgsmål man ikke kan svare på 
gennem paratviden, men derimod kræver 
diskussion og overvejelse internt i 
gruppen/familien. 
 
§ Dyst 
⇒ Vi har endnu ikke tænkt denne del igennem, men 
det kunne være et interessant og sjovt koncept, 
hvis familien indbyrdes skulle dyste mod hinanden 
i en udfordring. 
 
• Det kunne også være en sjov idé, hvis antallet af point man fik, når 
man havde klaret en udfordring, blev bestemt gennem endnu et 
”lykkehjul”, dvs. at man rent faktisk kunne risikere slet ikke at få nogle 
point, selvom man havde klaret udfordringen (skal selvfølgelig ikke ske 
alt for ofte, da det vil være frustrerende. Det kunne dog gøre spillet lidt 
mere spændende, hvis der var ”noget på spil”). 
 
Selvom app’en helt grundlæggende handler om at indsamle point (kunne 
også være penge, nøgler, bananer, etc.) for at låse op for alle områderne, 
mener vi, at det er vigtigt, at denne form for spilmekanik pakkes ind i en 
spændende og medrivende historie eller univers, der kan engagere gruppens 
medlemmer til at gennemføre hele spillet – og vigtigst af alt – have det sjovt 
mens de gør det! Dette kunne f.eks. klares ved bl.a. at gøre spillets elementer 
til en del af historiens præmis. De grønne områder er ikke længere bare 
punkter man skal nå hen til for at få en udfordring, men kunne derimod være 
zoner overrendt af farlige zombier. Udfordringerne skal derfor klares for at 
indsamle proviant og redskaber til gruppen/familien, så de kan overleve 
endnu en dag. Det er meget vigtigt, at vi sammen får det narrative aspekt af 
spillet helt på plads, hvis vi skal udvikle og designe app’en derefter.  
 
Det kunne være spændende at høre, hvad i synes om dette udkast til spillet. 
Lyder det overhovedet interessant og sjovt? Har vi overset noget? 
Forbedringer og forslag til vores idé? Har i nogle generelle tanker om det i har 
læst?  
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Bilag A.4 – Mailkorrespondancer med Koncept 
Kompagniet 
 
Mail	  1	  
Den	  21/10/2014	  kl.	  22.14	   
Hej	  Majbritt, 
vi	  har	  nu	  forsøgt	  at	  lave	  et	  skriftligt	  udkast	  til	  det	  spil,	  vi	  synes	  kunne	  være	  
interessant	  at	  lave.	  Vi	  vil	  rigtig	  gerne	  høre	  hvad	  i	  synes.	  :) 
Mange	  hilsner 
Kasper	  &	  Anders	  
Mail	  2	  
	  
Den	  22/10/2014	  kl.	  13:46 
 
Hej	  Anders	  og	  Kasper	  
Super	  godt	  oplæg.	  I	  har	  fået	  rigtig	  mange	  gode	  ting	  med.	  Jeg	  kan	  specielt	  godt	  lide	  
idéen	  med	  de	  røde	  og	  grønne	  områder.	  
Godt	  navn	  –	  der	  er	  dog	  desværre	  en	  virksomhed	  der	  udvikler	  apps	  som	  hedder	  
Appventure.	  –	  Titlen	  er	  jo	  heller	  ikke	  fastsat,	  så	  måske	  vi	  kan	  finde	  på	  noget	  andet?	  	  
Det	  er	  også	  rigtig	  godt	  at	  man	  kan	  tilmelde	  hele	  familien	  via	  én	  telefon.	  
Der	  skal	  helt	  klart	  en	  historiefortælling	  ind	  over.	  På	  den	  måde	  kan	  vi	  sætte	  deres	  
fantasi	  i	  sving.	  Det	  kommer	  jo	  meget	  an	  på	  området,	  men	  det	  kan	  være	  fedt	  at	  finde	  
et	  folkesagn	  om	  egnen	  eller	  lignende	  at	  tage	  udgangspunkt	  i.	  Man	  kunne	  også	  tage	  
fat	  i	  noget	  udforskning/	  detektiv/	  efterforskning	  hvor	  man	  skal	  finde	  frem	  til	  en	  
løsning.	  –	  Dette	  er	  naturligvis	  noget	  som	  vi	  også	  kan	  hjælpe	  med.	  	  
Vi	  skal	  lige	  overveje	  om	  det	  vil	  give	  mest	  mening	  at	  tage	  fat	  i	  et	  lille	  geografisk	  
område	  fx	  en	  anderledes	  byvandring,	  så	  man	  kan	  cykle/	  gå	  mellem	  punkterne,	  eller	  
om	  det	  skal	  være	  et	  større	  areal	  der	  kræver	  at	  man	  kører	  rundt	  i	  bil.	  Hvis	  det	  er	  stor	  
skala,	  skal	  udfordringerne	  være	  så	  gode/	  sjove	  at	  familien	  er	  motiveret	  til	  at	  
fortsætte	  –	  for	  hvis	  de	  ikke	  synes	  det	  er	  fedt,	  vælger	  de	  nok	  hurtigt	  bare	  at	  køre	  et	  
andet	  sted	  hen.	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Man	  skal	  nok	  finde	  en	  måde	  hvor	  der	  er	  spørgsmålene	  der	  afgør	  hvor	  mange	  point	  
man	  får	  i	  det	  samlede	  regnskab	  –	  i	  forhold	  til	  high-­‐score.	  Ellers	  er	  der	  nogle	  som	  kan	  
snyde.	  
Ift.	  hvem	  der	  skal	  løse	  udfordringerne,	  kunne	  man	  også	  overveje	  at	  lave	  nogle	  
”opslag”	  hvor	  der	  fx	  skrives:	  Denne	  opgave	  skal	  løses	  af	  den	  yngste/	  stærkeste/	  med	  
de	  største	  hænder	  etc.	  
Hvis	  hvert	  medlem	  af	  familien	  også	  dyster	  internt,	  kan	  det	  være	  en	  god	  måde	  at	  
være	  sikker	  på	  at	  de	  faktisk	  udfører	  aktiviteterne.	  Fx	  skal	  man	  ”notere”	  hvor	  mange	  
øvelser	  en	  anden	  klarer.	  Hvis	  man	  skal	  lave	  10	  englehop,	  kan	  man	  så	  sige	  hvor	  
mange	  der	  er	  klaret?	  Eller	  at	  man	  skal	  lave	  så	  mange	  som	  muligt	  på	  1	  minut?	  I	  denne	  
sammenhæng,	  kunne	  det	  også	  være	  sjovt	  at	  have	  nogle	  fælles	  lege	  hvor	  man	  så	  kan	  
notere	  vinderen.	  Denne	  person	  vil	  så	  få	  pointene,	  men	  de	  vil	  også	  indgå	  i	  det	  
samlede	  regnskab	  for	  gruppen.	  
Vi	  vil	  meget	  gerne	  have	  at	  der	  fortsat	  er	  et	  eller	  andet	  sjovt	  når	  man	  løser	  en	  opgave	  
–	  en	  kvinde	  der	  danser	  med	  hulahopring	  eller	  lignende	  som	  Majbritt	  nævnte	  sidst	  –	  
det	  kan	  måske	  også	  bare	  være	  noget	  sprogligt/	  en	  lyd.	  Desuden	  er	  det	  vigtigt	  at	  der	  
også	  er	  noget	  positivt	  hvis	  man	  svarer	  forkert	  (prøvede	  en	  app	  hvor	  der	  blev	  buet	  
når	  man	  svarede	  forkert	  –	  det	  var	  ikke	  fedt!).	  	  
Dette	  er	  blot	  nogle	  tanker	  fra	  mig.	  Det	  er	  måske	  lidt	  rodet	  forklaret,	  så	  I	  må	  endelig	  
spørge	  ind	  til	  det.	  Men	  som	  sagt	  synes	  jeg,	  at	  det	  er	  rigtig	  godt	  arbejdet.	  
Med	  venlig	  hilsen/	  Best	  regards	  	  
Julie	  Egholm	  Holt	  
Project	  Manager	  for	  Play	  My	  Day	  at	  Koncept	  Kompagniet	  ApS	  
Mail	  3	  
	  
Den	  24/10/2014	  kl.	  14:41	  
	  
Mange	  tak	  for	  feedback,	  Julie!	  :)	  	  
	  
Vi	  arbejder	  videre	  med	  idé-­‐	  og	  appudvikling,	  men	  vil	  selvfølgelig	  gerne	  mødes	  med	  
jer	  en	  dag	  og	  snakke	  flere	  idéer.	  Lige	  nu	  arbejder	  vi	  dog	  med	  at	  få	  en	  basal	  app	  op	  at	  
køre.	  Kunne	  også	  være	  at	  man	  skulle	  snakke	  med	  nogle	  familier	  ang.	  
historiefortællingen	  -­‐	  hvad	  synes	  de	  kunne	  være	  sjovt?	  	  
	  
Med	  venlig	  hilsen	  
Kasper	  &	  Anders 
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Mail	  4	  
Den	  29/10/2014	  kl.	  14:16	  
Hej	  Kasper	  
Jeg	  håber,	  at	  projektet	  skrider	  fremad.	  Det	  er	  jo	  en	  hård	  omgang	  at	  tage	  fat	  på	  et	  
speciale.	  
Så	  er	  Majbritt	  hjemme	  fra	  Kina,	  og	  vi	  har	  derfor	  talt	  lidt	  om	  jeres	  projekt.	  
Vi	  synes,	  at	  det	  kunne	  være	  virkelig	  fedt	  at	  tage	  afsæt	  i	  Køge	  Kyst	  
projektet: http://www.koegekyst.dk/ 	  
Det	  er	  kæmpe	  udviklingsprojekt	  som	  både	  indeholder	  kultur/	  arkitektur/	  aktiviteter	  
og	  borgere.	  Der	  er	  blandt	  andet	  en	  rute	  gennem	  
byenhttp://www.koegekyst.dk/kultur-og-byliv/oplev-traaden.aspx hvor	  der	  foregår	  en	  
masse	  aktiviteter.	  Hvis	  man	  kan	  udvikle	  en	  app	  som	  spillede	  videre	  på	  nogle	  af	  disse	  
elementer	  og	  opfordrer	  til	  leg	  og	  bevægelse,	  ville	  det	  give	  god	  mening	  både	  i	  forhold	  
til	  projektet	  og	  chancen	  for,	  at	  der	  rent	  faktisk	  er	  nogle	  som	  kommer	  til	  at	  benytte	  
sig	  af	  app’en.	  Der	  er	  en	  unik	  mulighed	  til	  at	  få	  natur	  og	  byliv	  til	  at	  spille	  sammen,	  og	  
for	  at	  være	  med	  til	  at	  skabe	  en	  levende	  havn.	  Endelig	  er	  det	  et	  område	  som	  allerede	  
er	  i	  fokus,	  og	  som	  der	  prioriteres	  mange	  ressourcer	  på.	  	  	  
Vi	  har	  allerede	  etableret	  kontakt	  til	  Siv	  Andersen	  som	  er	  chefkonsulent	  for	  
byudvikling,	  kultur	  og	  byliv	  i	  kommunen	  ved	  en	  tidligere	  lejlighed,	  og	  vi	  tænkte	  at	  vi	  
kunne	  få	  et	  møde	  i	  stand	  for	  at	  komme	  nærmere	  på	  de	  behov/	  ønsker	  som	  
kommunen	  kunne	  have	  til	  en	  app	  (med	  afsæt	  i	  jeres	  oplæg).	  Desuden	  vil	  det	  at	  tage	  
Køge	  som	  udgangspunkt	  også	  gøre	  det	  muligt	  at	  få	  nogle	  interviews	  i	  stand	  med	  
familier	  der	  bor	  her	  i	  området.	  Jeg	  håber,	  at	  I	  også	  synes	  om	  ideen.	  
Med	  venlig	  hilsen/	  Best	  regards	  
Julie	  Egholm	  Holt	  
Project	  Manager	  for	  Play	  My	  Day	  at	  Koncept	  Kompagniet	  ApS	  
Mail	  5	  
Den	  30/10/2014	  kl.	  13:09	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Hej	  igen	  Julie 
Det	  lyder	  super	  fedt! 
Vi	  kender	  dog	  ikke	  så	  meget	  til	  Køge	  Kyst	  projektet,	  men	  det	  kunne	  helt	  sikkert	  være	  
et	  oplagt	  sted	  at	  lave	  en	  app-­‐oplevelse	  omkring.	  Spændende	  hvis	  kommunen	  også	  
viser	  interesse	  for	  projektet	  -­‐	  de	  har	  om	  nogen	  et	  indblik	  i	  byens	  rum	  og	  aktiviteter,	  
som	  vi	  sagtens	  kunne	  drage	  nytte	  af.	  	  
Vi	  arbejder	  i	  øjeblikket	  med	  at	  teste,	  hvordan	  geolocation	  helt	  nøjagtigt	  fungerer	  på	  
iPhone,	  samt	  hvor	  præcist	  den	  kan	  måle	  vores	  position.	  Herefter	  vil	  vi	  afprøve,	  om	  vi	  
kan	  udvikle	  en	  app	  der	  kan	  fortælle	  os,	  hvis	  vi	  er	  inden	  for	  et	  særligt	  område,	  som	  vi	  
på	  forhånd	  har	  defineret.	  Når	  vi	  har	  fået	  denne	  funktion	  til	  at	  fungere,	  vil	  det	  være	  
oplagt	  at	  gå	  i	  gang	  med	  at	  udvikle	  idéer	  til	  udfordringerne	  og	  stederne	  disse	  kunne	  
foregå	  på	  samt	  hele	  den	  omkringliggende	  historiefortælling,	  vi	  vil	  pakke	  det	  ind	  i.	  Det	  
går	  fremad!	  :D	  
	  
Med	  venlig	  hilsen, 
Kasper	  &	  Anders	  
Mail	  6	  
Hej	  igen	  
Til	  information,	  så	  har	  Majbritt	  lige	  talt	  med	  Siv,	  og	  de	  var	  meget	  positive	  fra	  
kommunens	  side.	  Vi	  må	  meget	  udvikle	  en	  app	  med	  leg	  og	  bevægelse	  i	  forhold	  til	  
tråden	  J	  Dog	  kan	  de	  ikke	  støtte	  det	  økonomisk	  –	  det	  er	  ofte	  et	  problem	  i	  kommunal	  
sammenhæng	  da	  det	  så	  skal	  i	  udbud	  eller	  behandles	  gennem	  nogle	  meget	  bøvlede	  
processer.	  Hvis	  I	  har	  nogle	  udfordringer	  i	  den	  sammenhæng,	  må	  I	  dog	  endelig	  sige	  til.	  
De	  vil	  også	  meget	  gerne	  hjælpe	  os	  med	  materiale	  og	  viden	  om	  emnet	  hvis	  vi	  har	  
behov	  for	  det.	  	  	  
Her	  er	  link	  til	  lidt	  informationsmateriale	  om	  tråden:	  
http://www.koegekyst.dk/kultur-­‐og-­‐byliv/oplev-­‐traaden/publikation-­‐om-­‐
traaden.aspx	  
Jeg	  tænkte,	  at	  man	  kan	  lave	  aktivitetespunkterne	  med	  udgangspunkt	  i	  de	  
betonsteler	  som	  omtales	  i	  hæftet	  –	  her	  kunne	  man	  måske	  også	  få	  lov	  at	  sætte	  QR-­‐
kode	  eller	  lignende	  op	  til	  download	  af	  app’en.	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I	  må	  endelig	  sige	  til	  hvis	  vi	  skal	  arrangere	  et	  møde	  eller	  lignende	  med	  de	  ansvarlige	  
for	  Køge	  Kyst	  projektet	  (evt.	  når	  I	  har	  fået	  GPS-­‐funktionen	  til	  at	  virke	  og	  er	  kommet	  
lidt	  længere	  i	  processen),	  så	  skal	  vi	  nok	  finde	  ud	  af	  det.	  –	  Her	  vil	  vi	  naturligvis	  også	  
meget	  gerne	  stille	  op	  J	  
Med	  venlig	  hilsen/	  Best	  regards	  	  
Julie	  Egholm	  Holt	  
Project	  Manager	  for	  Play	  My	  Day	  at	  Koncept	  Kompagniet	  ApS	  
Mail	  7	  
Den	  13/11/2014	  kl.	  19:02	  
Hej	  Julie	  og	  Majbritt 
Vi	  har	  nu	  fået	  implementeret	  en	  GPS	  funktion,	  der	  finder	  brugerens	  placering,	  samt	  
beregner	  afstanden	  fra	  brugeren	  til	  det	  nærmeste	  grønne	  område,	  samt	  meddeler	  
brugeren	  når	  han	  eller	  hun	  er	  inden	  for	  området.	   
Nedenfor	  kan	  i	  finde	  et	  YouTube	  link,	  der	  viser	  app'ens	  nuværende	  funktioner.	  
Bemærk	  at	  den	  blå	  bar	  i	  toppen	  normalt	  ikke	  er	  synlig	  -­‐	  denne	  var	  nødvendig	  at	  have	  
fremme,	  for	  at	  vi	  kunne	  optage	  videoen.	  Ligeledes	  er	  designet	  kun	  en	  midlertidig	  
placeholder,	  indtil	  vi	  sammen	  finder	  ud	  af	  et	  visuelt	  tema.	  :) 
http://youtu.be/X2tdG7I6Jyc 
Næste	  skridt	  er	  vel	  at	  finde	  ud	  af	  hvad	  spillet,	  sådan	  mere	  konkret,	  skal	  indeholde.	  
Det	  kunne	  derfor	  være	  super	  fedt	  at	  tage	  en	  ny	  snak	  med	  jer.	  Hvad	  siger	  i	  til	  enten	  
mandag,	  tirsdag	  eller	  onsdag	  i	  næste	  uge?	  	  
	  
God	  weekend!	  
Kasper	  &	  Anders	  
Mail	  8	  
	  
Den	  17/12/2014	  kl.	  16:19	  
	  
Hejsa!	  
	  
Vi	  håber	  alt	  går	  godt	  hos	  jer.	  :)	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Som	  i	  forhåbentlig	  kan	  se,	  er	  app'en	  så	  småt	  begyndt	  at	  ligne	  noget.	  Designet	  har	  
fået	  en	  overhaling	  og	  fundamentet	  for	  gps,	  de	  mange	  lege	  og	  pointsystemet	  er	  nu	  
lagt,	  så	  de	  er	  klar	  til	  at	  blive	  bygget	  videre	  på.	  Nu	  skal	  vi	  bare	  finde	  på	  en	  masse	  gode	  
idéer.	  Alt	  hvad	  I	  ser	  herunder	  kan	  sagtens	  ændres,	  såfremt	  vi	  bliver	  klogere	  på	  
app'ens	  historiemæssige	  fortælling,	  så	  den	  passer	  til	  app'ens	  udtryk.	  	  	  	  	  
	  
Herunder	  ses	  nogle	  af	  de	  første	  billeder,	  brugeren	  bliver	  mødt	  af,	  når	  de	  åbner	  
app'en	  første	  gang.	  De	  skal	  oprette	  et	  team	  ved	  at	  skrive	  teamets	  navn,	  hvor	  mange	  
de	  er	  og	  evt.	  indsætte/tage	  et	  billede,	  der	  repræsenterer	  deres	  team.	  Herefter	  føres	  
de	  over	  til	  hovedskærmen,	  der	  indtil	  videre	  har	  25	  bokse	  markeret	  med	  nøglehuller.	  
Disse	  bokse	  kan	  "åbnes"	  ved	  at	  benytte	  nogle	  nøgler,	  som	  man	  så	  skal	  indsamle	  ved	  
at	  lege	  de	  lege,	  de	  finder	  gennem	  app'en.	  Når	  de	  så	  låser	  op	  for	  boksene,	  kan	  de	  
blive	  belønnet	  med	  point,	  "penge"	  eller	  hvad	  vi	  nu	  finder	  på.	  Igen,	  I	  skal	  ikke	  tænke	  
for	  meget	  over	  at	  det	  er	  nøgler	  og	  guldmønter	  de	  skal	  finde	  -­‐	  det	  skal	  selvfølgelig	  
passe	  til	  app'ens	  narrativ	  og	  budskab.	  	  	  
	  
Når	  brugerne	  herefter	  trykker	  på	  "Find	  nøgler"-­‐knappen,	  bliver	  de	  ført	  videre	  til	  
kortet	  (billede	  til	  venstre	  nedenfor),	  hvor	  de	  skal	  gå	  hen	  til	  de	  grønne	  cirkler.	  Ved	  
ankomst	  til	  en	  cirkel	  "popper"	  en	  meddelelse	  op	  (billede	  til	  højre	  nedenfor),	  der	  
fortæller	  dem,	  at	  de	  er	  ankommet,	  og	  om	  de	  vil	  starte	  legen,	  der	  er	  knyttet	  til	  denne	  
grønne	  cirkel.	  
	  	  	  
	  
	  	  	  
Herefter	  vil	  brugeren	  blive	  ført	  videre	  til	  en	  side,	  der	  kort	  forklarer	  legen.	  Herunder	  
ses	  et	  eksempel	  på	  den	  leg,	  vi	  har	  fundet	  på,	  og	  som	  vi	  synes	  kunne	  være	  sjov.	  Den	  
handler	  i	  korte	  træk	  om	  at	  spille	  Twister,	  men	  i	  stedet	  for	  at	  bruge	  en	  måtte	  med	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farvede	  cirkler	  på,	  skal	  to	  personer	  bruge	  hinanden.	  Alt	  efter	  hvor	  mange	  runder	  de	  
"overlever"	  uden	  at	  miste	  balancen	  (eller	  hvis	  de	  skal	  gøre	  noget,	  der	  ikke	  længere	  er	  
muligt	  rent	  fysisk	  pga.	  deres	  nuværende	  position),	  desto	  flere	  nøgler	  får	  holdet.	  	  
	  
	  	  
	  
	  	  
Det	  kunne	  være	  spændende	  at	  høre	  hvad	  I	  tænker	  om	  idéerne	  hidtil	  -­‐	  er	  det	  noget,	  I	  
tror,	  folk	  vil	  synes	  er	  sjovt?	  Derudover	  er	  der	  stadig	  nogle	  ting,	  vi	  skal	  have	  lavet,	  som	  
vi	  godt	  kunne	  tænke	  os,	  at	  vi	  sammen	  fandt	  frem	  til	  -­‐	  heriblandt:	  
	  
-­‐	  Finde	  på	  sjov/skæv	  historiefortælling	  
-­‐	  Finde	  på	  flere	  lege/spil	  
-­‐	  Arrangere	  interviews/tests	  med	  brugergruppe	  
Vi	  har	  selv	  undersøgt	  nogle	  lege,	  som	  kunne	  være	  sjove	  at	  arbejde	  videre	  med.	  
Bemærk	  at	  vi	  ikke	  udelukker	  lege,	  der	  involverer	  redskaber.	  Ligeledes	  tænker	  vi	  også,	  
at	  det	  kunne	  være	  sjovt	  at	  have	  nogle	  lege	  med,	  der	  er	  mindre	  fysiske	  men	  mere	  
"intellektuelle"	  eller	  sjove?	  Vi	  overvejer	  også	  tit	  hvordan	  vi	  kan	  bruge	  app'en	  i	  legen,	  
eks.	  som	  i	  ovenstående	  tilfælde	  eller	  til	  at	  tage	  tid	  eller	  "råbe"	  kommandoer	  -­‐	  dvs.	  
den	  skal	  kunne	  fungere	  som	  en	  slags	  game	  master.	  Herunder	  ses	  nogle	  eksempler	  på	  
nogle	  lege,	  der,	  i	  en	  eller	  anden	  grad,	  kunne	  indarbejdes	  i	  app'en.	  	  
	  
-­‐	  Gemmeleg/dåseskjul	  
-­‐	  "Den	  flittige	  bi"	  http://www.legepladsen.dk/leg/den-­‐flittige-­‐bi	  
-­‐	  Omvendt	  Kim	  Schumacher-­‐leg	  http://www.festdoktoren.dk/omvendt-­‐kim-­‐
schumacher-­‐leg.html	  
-­‐	  Tårnstafet	  http://www.legepladsen.dk/leg/t%C3%A5rnstafet	  
-­‐	  Fod-­‐	  og	  håndstandsleg	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Opgaven	  er	  at	  holdet	  på	  tid	  skal	  placere	  et	  antal	  hænder	  og	  fødder	  på	  gulvet.	  
F.eks.	  siger	  app'en:	  6	  fødder	  og	  6	  hænder,	  el.	  5	  fødder	  og	  1	  hånd,	  el.	  4	  fødder	  og	  4	  
hænder.	  Lad	  opgaven	  blive	  sværere	  og	  sværere	  indtil	  det	  er	  helt	  umuligt.	  
-­‐	  Skaffeleg	  http://www.festdoktoren.dk/hvilket-­‐hold-­‐kan-­‐skaffe-­‐3-­‐cm-­‐stikkede-­‐
grene-­‐og.html	  
-­‐	  Kluddermor	  	  
Kræver	  nok,	  at	  man	  er	  mere	  end	  3	  personer.	  
-­‐	  Farfars	  lange	  underbukser	  http://www.legepladsen.dk/leg/farfars-­‐lange-­‐
underbukser	  
	  
-­‐	  Hinke/hoppeleg?	  
-­‐	  Bold-­‐navneleg	  http://www.festdoktoren.dk/ballon-­‐navneleg.html	  
-­‐	  Associationsleg	  
	  
Vi	  håber	  I	  kan	  lide	  hvad	  I	  ser	  -­‐	  glæder	  os	  til	  at	  høre	  fra	  jer.	  :)	  
	  
Glædelig	  jul,	  
Kasper	  og	  Anders	  
	  
Mail	  9	  
Den	  19/12/2014	  kl.	  11:45	  
Først	  lige	  et	  par	  generelle	  kommentarer.	  
1.	  Vi	  kan	  sagtens	  finde	  nogle	  der	  kan	  teste	  app’en.	  I	  siger	  bare	  til.	  Hvornår	  forestiller	  I	  
jer	  det	  skal	  være?	  –	  I	  løbet	  af	  januar?	  Og	  hvilken	  målgruppe	  –	  familier/	  venner/	  lidt	  
forskellige	  målgrupper?	  Her	  kan	  man	  måske	  også	  tænke	  over	  at	  prøve	  legende	  af	  
med	  forskellige	  deltagerantal.	  
2.	  Det	  ser	  rigtig	  flot	  ud	  også	  med	  farver	  og	  symboler.	  
3.	  Det	  er	  ret	  svært	  for	  os	  at	  vurdere	  brugervenlighed	  m.m.	  ud	  fra	  mockups,	  men	  
umiddelbart	  ser	  det	  rigtig	  godt	  ud.	  Vi	  er	  ikke	  helt	  sikre	  på,	  at	  vi	  forstår	  det	  med	  
mønter	  og	  nøgler.	  Det	  tror	  jeg	  er	  meget	  nemmere,	  hvis	  man	  står	  med	  telefonen	  i	  
hånden	  J	  
4.	  Der	  kan	  sagtens	  være	  quizzer	  og	  andre	  mere	  stille	  aktiviteter	  
5.	  Twister	  virker	  rigtig	  godt,	  og	  det	  er	  sjovt	  at	  man	  ryster	  telefonen	  få	  at	  få	  den	  
næste	  instruks	  
Spørgsmål	  
1.	  Hvor	  mange	  lege	  skal	  der	  ca.	  være	  i	  alt?	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2.	  Hvordan	  gør	  man	  helt	  bestemt	  med	  historien?	  Skal	  der	  være	  en	  lille	  introtekst,	  og	  
derudover	  bare	  funktioner	  der	  er	  tilpasset	  som	  fx	  nøgler	  og	  låse,	  skal	  der	  være	  et	  
eller	  andet	  form	  for	  resultat	  hvor	  man	  får	  point	  nok	  til	  at	  opnå	  et	  eller	  andet	  –	  eller	  
hvad	  synes	  I?	  
OBS:	  Jeg	  tænker	  videre	  over	  navne	  og	  tema	  her	  over	  jul	  og	  nytår.	  
Historie:	  
Jeg	  har	  overvejet	  nogle	  forskellige	  historier	  som	  man	  kan	  bygge	  app’en	  på,	  jeg	  synes	  
dog	  at	  klassiske	  ting	  som	  skattejagt,	  på	  af…	  m.m.	  er	  noget	  som	  er	  set	  før.	  Derfor	  talte	  
Majbritt	  og	  jeg	  om,	  at	  det	  kunne	  være	  fedt	  hvis	  selve	  legen	  var	  det	  bærende	  
element.	  Jeg	  er	  ikke	  helt	  afklaret	  med	  hvordan	  det	  helt	  skal	  fungere,	  men	  med	  at	  
være	  på	  legepladsen,	  eller	  alting	  er	  er	  en	  leg.	  
Man	  kunne	  i	  stedet	  for	  point	  fx	  få	  action	  points,	  og	  i	  stedet	  for	  at	  samle	  nøgle,	  kunne	  
man	  måske	  samle	  legeting	  fx	  bolde	  –	  det	  skal	  vel	  være	  den	  samme	  ting	  for	  at	  man	  
kan	  se	  hvor	  meget	  man	  har	  samlet	  sammen.	  Hvis	  det	  var	  en	  bold,	  kunne	  man	  fx	  så	  
skulle	  skyde	  den	  på/	  i	  mål	  (dartskive,	  hulahopring	  eller	  lignende)	  for	  at	  låse	  næste	  
aktivitet	  op.	  –	  Ikke	  helt	  gennemtænkt,	  men	  måske	  I	  har	  en	  bedre	  idé?	  
Mail	  10	  
Den	  5/1/2015	  kl.	  13:36	  
Hej	  Julie,	  
	  
Vi	  skulle	  netop	  til	  at	  skrive	  til	  dig.	  Håber	  I	  har	  haft	  en	  god	  jul	  og	  et	  godt	  nytår.	  Vi	  tog	  
os	  en	  lille	  pause	  mellem	  jul	  og	  nytår,	  men	  er	  nu	  tilbage	  i	  fuld	  vigør	  ;)	  
	  
Dine	  kommentarer	  var	  rigtig	  fine	  -­‐	  der	  er	  helt	  sikkert	  stof	  til	  eftertanke.	  Det	  er	  en	  fed	  
idé	  det	  der	  med	  at	  kalde	  point	  for	  eks.	  'Action	  Points'	  -­‐	  det	  var	  ikke	  noget	  vi	  havde	  
tænkt	  så	  meget	  over,	  men	  det	  giver	  app'en	  langt	  mere	  personlighed	  at	  bruge	  sådan	  
nogle	  udtryk	  og	  betegnelser.	  Dine	  kommentarer	  til	  de	  enkelte	  spil/lege	  er	  også	  rigtig	  
brugbare,	  dem	  vil	  vi	  helt	  sikkert	  kigge	  på	  når	  vi	  går	  videre	  med	  de	  næste	  spil/lege.	  Vi	  
tænker	  dog	  nu,	  at	  det	  næste	  skridt	  er	  at	  finde	  på	  historiefortællingen.	  Det	  kunne	  
være	  rigtig	  fedt,	  hvis	  vi	  kunne	  sætte	  os	  sammen	  og	  brainstorme	  på	  nogle	  idéer.	  Vi	  
kan	  nemlig	  godt	  se	  os	  lidt	  blinde	  på	  nogle	  ting,	  når	  man	  sidder	  så	  meget	  med	  kode,	  
som	  vi	  gør.	  Historiefortællingen	  er	  super	  vigtig,	  både	  for	  motivationen	  og	  
sammenhængen	  i	  app'en.	  Det	  ville	  derfor	  være	  en	  stor	  hjælp	  hvis	  vi	  kunne	  se	  på	  det	  
sammen?	  
	  
Noget	  der	  muligvis	  kunne	  være	  en	  sjov	  idé,	  var	  hvis	  historiefortællingen	  handlede	  
om	  en	  figur	  (et	  tøjdyr,	  en	  bondemand,	  en	  grønthandler	  etc.),	  der	  havde	  mistet	  eller	  
fået	  stjålet	  nogle	  dyrebare	  ting	  (sine	  dyr,	  sine	  ejendele	  etc.)	  og	  det	  så	  handler	  om,	  at	  
spillerne	  skal	  ud	  i	  landskabet	  og	  finde	  figurens	  ting,	  hvor	  man	  undervejs	  kan	  se,	  at	  
figuren	  får	  sine	  ting	  tilbage.	  Vi	  tænker	  at	  der	  er	  mange	  muligheder	  i	  sådan	  en	  slags	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historiefortælling,	  og	  så	  er	  den	  simpel	  og	  let	  at	  forstå	  for	  selv	  de	  mindste.	  
	  
Med	  venlig	  hilsen,	  
Kasper	  og	  Anders	  	  
	  
Mail	  11	  
	  
Den	  12/1/2015	  kl.	  8:08	  
	  
Hej	  Kasper	  og	  Anders	  
	  
Tusind	  tak	  for	  at	  godt	  møde	  i	  dag	  :)	  Jeg	  håber,	  at	  I	  fik	  lidt	  ud	  af	  det	  og	  havde	  en	  god	  
tur	  rundt	  i	  byen	  hvis	  I	  kom	  til	  det.	  	  
	  
Jeg	  sender	  lige	  resten	  af	  billederne	  mandag	  i	  nogle	  flere	  mails	  da	  det	  er	  for	  tungt	  at	  
vedhæftede	  i	  en	  mail.	  Jeg	  ved	  ikke	  om	  der	  var	  noget	  mere	  Majbritt	  ville	  sende,	  men	  
det	  her	  hun	  præsenterede	  på	  mødet.	  
Bogen	  kan	  findes	  her:	  https://whartondigitalpress.creatavist.com/forthewin	  Vi	  har	  
som	  sagt	  haft	  lidt	  svært	  ved	  at	  åbne	  bogen	  på	  andre	  computere,	  men	  den	  er	  ret	  billig	  
at	  købe	  på	  hjemmesiden,	  hvis	  I	  er	  interesserede.	  	  
	  
Jeg	  taler	  lige	  med	  Majbritt	  i	  starten	  af	  næste	  uge	  i	  forhold	  til	  historien,	  og	  giver	  jer	  en	  
melding.	  	  
	  
Her	  er	  de	  få	  ting	  jeg	  skrev	  ned	  til	  historie	  under	  mødet:	  
-­‐	  Folk	  har	  glemt	  hvordan	  man	  leger	  –	  finde	  lege	  og	  bringe	  tilbage	  –	  finde	  legeglæden,	  
play	  it	  forward,	  hinkesten,	  sjippetorv,	  
-­‐	  Hvis	  man	  får	  en	  bold,	  kan	  man	  få	  forslag	  til	  boldlege	  –	  vinde	  lege,	  indsamle	  
legeredskaber	  
-­‐	  Start	  med	  ulykkelig	  dreng	  –	  bliver	  gladere	  og	  gladere	  –	  historiemæssig	  belønning	  
"Jeg	  har	  glemt	  hvordan	  man	  leger,	  kan	  du	  hjælpe	  mig?"	  Indsamle	  redskaber.	  
Andet:	  	  
-­‐	  Finde	  ting	  der	  er	  blevet	  væk	  
-­‐	  Legepladsen	  
-­‐	  Dyr	  på	  bondegården	  
-­‐	  Eventyr/	  virkeligt/	  overnaturligt	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-­‐	  Dyrene	  er	  sluppet	  ud	  af	  zoologisk	  have	  	  
I	  skal	  som	  sagt	  bare	  skrive	  hvis	  der	  er	  andet.	  Vi	  glæder	  os	  så	  meget	  til	  at	  se	  og	  prøve	  
resultatet.	  	  
Rigtig	  god	  weekend	  :)	  
Med	  venlig	  hilsen/	  Best	  regards	  
Julie	  Egholm	  Holt	  
Project	  Manager	  for	  Play	  My	  Day	  at	  Koncept	  Kompagniet	  ApS	  
Mail	  11a	  
	  
Den	  3/2/2015	  kl.	  16:58	  
	  
Hej	  Majbritt	  og	  Julie,	  
	  
vi	  er	  nu,	  langt	  om	  længe,	  blevet	  færdige	  med	  den	  allersidste	  eksamen	  -­‐	  rart	  at	  få	  dén	  
overstået!	  :)	  
	  
Vi	  er	  derfor	  kommet	  godt	  i	  gang	  med	  at	  lave	  videre	  på	  app'en.	  Herunder	  ses	  de	  sider,	  
som	  brugerne	  mødes	  af	  første	  gang	  de	  åbner	  app'en.	  Det	  er	  på	  disse	  sider,	  at	  vi	  
introducerer	  brugerne	  for	  app'ens	  indhold	  og	  formål	  samt	  det	  historiemæssige	  hook	  
i	  form	  a	  figuren	  Todd	  (navn	  kan	  ændres	  :D),	  der	  har	  mistet	  lysten	  og	  glæden	  ved	  leg.	  	  
Der	  vil	  ligeledes	  være	  en	  række	  animationer	  på	  Todd,	  så	  han	  "popper"	  frem	  fra	  
skærmens	  kanter.	  	  
	  
Hvad	  synes	  I?	  Kom	  gerne	  med	  forslag	  til	  ændringer,	  hvis	  der	  er	  noget	  I	  synes	  vil	  
fungere	  bedre.	  :)	  
Med	  venlig	  hilsen	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Kasper	  og	  Anders	  
	  
Mail	  12	  
	  
Den	  10/2/2015	  kl.	  9:00	  
	  
Hej	  igen	  
	  
Så	  har	  jeg	  lige	  fået	  det	  vendt	  jeres	  oplæg	  med	  Majbritt.	  Hun	  synes	  også,	  at	  det	  ser	  
rigtig	  godt	  ud	  :)	  	  
	  
Vi	  vil	  høre,	  om	  I	  har	  mulighed	  for	  at	  tilpasse	  farver/	  design	  til	  de	  farver	  som	  vi	  har	  
valgt	  til	  play	  my	  day?	  Nu	  har	  vi	  nemlig	  langt	  om	  længe	  fundet	  frem	  til	  logo	  samt	  
skrifttyper	  og	  farvebrug.	  Jeg	  har	  vedhæftet	  det	  til	  denne	  mail	  (beskrivelsen	  af	  Play	  
my	  Day	  er	  de	  første	  sider).	  -­‐	  Sig	  endelig	  til	  hvis	  I	  har	  behov	  for	  at	  få	  logoet	  i	  et	  andet	  
format.	  	  
	  
Det	  kunne	  fx	  være	  rigtig	  fedt	  hvis	  I	  integrerer	  logoet	  og	  den	  mørkeblå	  farve	  som	  I	  har	  
brugt,	  bliver	  ændret	  til	  den	  turkise	  R=28	  G=208	  B=233.	  	  
	  
Kan	  det	  lade	  sig	  gøre,	  eller	  er	  det	  meget	  besværligt?	  
	  
Med	  venlig	  hilsen/	  Best	  regards	  
Julie	  Egholm	  Holt	  
Project	  Manager	  for	  Play	  My	  Day	  at	  Koncept	  Kompagniet	  ApS	  
Mail	  13	  
Den	  13/2/2015	  kl.	  18:45	  
Hej	  Julie, 
	  
Ser	  super	  godt	  ud!!!	  Jeg	  er	  helt	  vild	  med	  farverne.	  	  
	  
Vi	  har	  godt	  nok	  lavet	  det	  meste	  af	  designet	  færdigt,	  men	  jeg	  kan	  sagtens	  nå	  at	  ændre	  
farverne	  på	  de	  forskellige	  elementer.	  Herunder	  ses	  en	  enkelt	  af	  de	  sider,	  som	  man	  
møder,	  når	  man	  har	  fundet	  en	  leg.	  Indtil	  videre	  følger	  de	  det	  her	  orange,	  hvide/grå,	  
blå	  tema,	  som	  ses	  herunder:	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Hvis	  vi	  nu	  skulle	  udskifte	  nogle	  af	  disse	  farver,	  så	  de	  passer	  bedre	  til	  jeres	  design,	  
hvordan	  skulle	  de	  så	  være?	  Vi	  kan	  sagtens	  udskifte	  den	  blå	  farve	  i	  så	  på	  intro-­‐siderne	  
til	  en	  mere	  turkis	  farve	  -­‐	  no	  problem.	  :)	  	  
	  
Forsiden	  kunne	  evt.	  se	  nogenlunde	  sådan	  her	  ud?	  
	  
	  	  	  
Lige	  nu	  står	  der	  "En	  app	  for	  hele	  familien"	  i	  undertitlen,	  men	  det	  er	  mest	  af	  alt	  bare	  
for	  sjov.	  Hvad	  synes	  I,	  der	  kunne	  stå?	  Og	  skal	  der	  overhoved	  stå	  noget?	  
	  
Vi	  er	  efterhånden	  nået	  rigtig	  langt	  med	  appen,	  men	  mangler	  stadig	  lige	  at	  få	  lavet	  de	  
sidste	  lege/spil.	  I	  denne	  uge	  har	  vi	  fundet	  på	  3	  nye	  lege/spil,	  vi	  synes	  kunne	  være	  
sjove	  at	  prøve	  af,	  og	  som	  vi	  mener,	  vi	  kan	  nå	  at	  implementere	  i	  appen.	  Dvs.	  at	  vi	  nok	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ender	  med	  at	  have	  5	  spil/lege	  i	  alt	  til	  appen.	  Jeg	  skriver	  lige	  i	  næste	  uge	  og	  forklarer	  
nærmere.	  Statue-­‐Legen,	  som	  I	  kan	  læse	  reglerne	  på	  ovenover,	  er	  programmeret	  
færdigt	  og	  virker	  rigtig	  godt.	  Jeg	  sender	  lige	  nogle	  flere	  screenshots	  i	  næste	  uge,	  så	  I	  
kan	  se	  hvordan	  det	  ser	  ud.	  
	  
Vi	  håber	  alt	  går	  godt	  hos	  jer.	  :)	  
	  
Med	  venlige	  hilsner,	  
Kasper	  og	  Anders	  
	  
Mail	  13a	  
	  
Den	  16/2/2015	  kl.	  13:47	  
	  
Hej	  Julie	  og	  Majbritt, 
	  
Vi	  har	  fundet	  på	  nogle	  idéer	  til	  nye	  lege,	  som	  vi	  synes	  kunne	  være	  sjove	  at	  lave.	  Den	  
første	  leg,	  Statue-­‐Leg,	  er	  dog	  allerede	  lavet	  færdig.	  
	  
1.	  Statue-­‐Leg	  
	  
	  
	  	  	  
Statue-­‐Legen	  er	  lidt	  ovre	  i	  samme	  boldgade	  som	  3D-­‐Twister,	  men	  i	  denne	  leg	  er	  det	  
muligt	  for	  hele	  holdet	  at	  deltage	  samtidigt.	  Legen	  kræver	  hurtig	  koordinering,	  
opfindsomhed,	  styrke	  og	  samarbejde.	  I	  starten	  af	  legen	  vil	  det	  være	  forholdsvis	  nemt	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at	  klare	  opgaverne,	  men	  senere	  vil	  man	  opleve,	  at	  det	  godt	  kan	  blive	  meget	  sværere.	  
En	  gruppe	  på	  fire	  skal	  muligvis	  lave	  en	  statue,	  der	  kun	  har	  tre	  ben,	  dvs.	  at	  en	  af	  
gruppens	  deltagere	  ikke	  længere	  må	  røre	  jorden	  med	  fødderne.	  De	  andre	  må	  
selvfølgelig	  gerne	  bære	  ham/hende.	  
	  
Jo	  flere	  runder	  de	  "overlever",	  desto	  flere	  nøgler	  indsamler	  de.	  
	  
2.	  Stafetløb	  
Da	  vi	  var	  ude	  på	  Tråden,	  fandt	  vi	  på	  ruten	  en	  lille	  eng,	  med	  en	  rimelig	  tydelig	  
markeret	  "runde",	  som	  man	  kunne	  lave	  et	  stafetløb	  på.	  Jeg	  vil	  mene,	  at	  runden	  ikke	  
er	  meget	  længere	  end	  40	  meter.	  Det	  kunne	  derfor	  være	  sjovt,	  hvis	  gruppen	  sammen	  
skulle	  slå	  en	  tid,	  som	  vi	  angiver.	  Alt	  efter	  hvor	  hurtige	  de	  er,	  desto	  flere	  nøgler	  
samler	  de.	  
	  
3.	  Vende	  "bolde"	  	  
Ude	  på	  Tråden	  fandt	  vi	  ligeledes	  de	  her	  "bolde",	  som	  vi	  tænkte	  kunne	  bruges	  på	  en	  
sjov	  måde.	  
	  
	  
	  	  	  
Vi	  har	  overvejet,	  at	  vi,	  på	  dagen	  hvor	  vi	  får	  nogen	  til	  at	  teste	  appen,	  klistrer	  nogle	  
mærkater	  på	  undersiden	  af	  f.eks.	  10	  af	  de	  i	  alt	  121	  bolde.	  På	  disse	  mærkater	  kunne	  
der	  måske	  være	  et	  bogstav,	  et	  billede	  eller	  noget	  helt	  andet,	  som	  de	  så	  skal	  
"indsamle"	  ved	  at	  scanne	  disse	  med	  telefonen.	  Man	  skal	  måske	  indsamle	  bogstaver	  
for	  senere	  at	  bruge	  dem	  til	  at	  danne	  et	  ord,	  eller	  man	  kunne	  indsamle	  billeder,	  som	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så	  kunne	  bruges	  som	  puslespilsbrikker	  til	  at	  samle	  et	  større	  billede?	  Vi	  tror,	  der	  er	  
muligheder	  i	  denne	  leg,	  først	  og	  fremmest	  fordi	  det	  er	  et	  sjovt	  og	  anderledes	  sted,	  
men	  også	  fordi	  man	  sammen	  i	  gruppen	  kollektivt	  bliver	  nødt	  til	  at	  undersøge	  
boldene,	  der	  godt	  kan	  være	  lidt	  tunge	  og	  uhandy	  at	  vende	  i	  længden.	  Et	  anderledes	  
vendespil	  om	  man	  vil.	  :)	  
	  
4.	  Tampen	  brænder	  
Den	  sidste	  idé,	  vi	  har,	  går	  ud	  på	  at	  finde	  et	  sted	  ude	  på	  Tråden	  kun	  ved	  hjælp	  af	  lyd!	  
Dvs.	  at	  vi	  slukker	  skærmen	  på	  telefonen	  og	  guider	  deltagerne	  gennem	  en	  bib-­‐lyd.	  
Bib-­‐lyden	  vil	  blive	  hyppigere	  og	  hyppigere	  jo	  tættere	  på	  målet	  man	  kommer.	  Modsat	  
vil	  bib-­‐lyden	  aftage	  i	  hyppighed	  jo	  længere	  væk	  fra	  målet	  man	  kommer.	  Vi	  har	  endnu	  
ikke	  helt	  fundet	  på,	  hvad	  der	  så	  skal	  ske	  når	  man	  ankommer	  til	  målet,	  men	  vi	  synes	  
det	  kunne	  være	  sjovt	  at	  føre	  dem	  ud	  til	  spidsen	  af	  Tråden,	  hvor	  man	  kan	  se	  langt	  ud	  
over	  vandet.	  Hvis	  I	  har	  nogle	  idéer	  til	  hvordan	  vi	  kan	  få	  mere	  kød	  på	  denne	  leg,	  vil	  vi	  
meget	  gerne	  høre	  dem.	  :)	  
	  
	  	  	  
Lidt	  ærgerligt	  med	  alt	  det	  byggearbejde	  derude,	  men	  udsigten	  er	  stadig	  ret	  fin	  -­‐	  selv	  
på	  en	  kold	  gråvejrsdag	  ;)	  
	  
Med	  venlig	  hilsen	  
Kasper	  og	  Anders	  
	  
	  
Mail	  14	  
	  
Den	  16/2/2015	  kl.	  16:12	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Hej	  Kasper	  
	  
Ja	  vi	  synes	  også	  selv	  at	  det	  er	  meget	  levende,	  men	  samtidig	  seriøst	  :)	  Kan	  du	  prøve	  at	  
lave	  den	  mørkeblå	  turkis	  (R=28	  G=208	  B=233),	  og	  den	  gul/	  orange	  om	  til	  den	  orange	  
der	  er	  i	  det	  oplæg	  jeg	  sendte	  jer.	  Farvekoderne	  står	  i	  arket	  på	  en	  af	  siderne.	  	  
	  
Med	  venlig	  hilsen/	  Best	  regards	  
Julie	  Egholm	  Holt	  
Project	  Manager	  for	  Play	  My	  Day	  at	  Koncept	  Kompagniet	  ApS	  
Mail	  15	  
Den	  6/3/2015	  kl.	  13:45	  
Hej	  Kasper	  og	  Anders	  
	  
Jeg	  håber,	  at	  det	  går	  godt	  hos	  jer.	  Hvis	  jeg	  ikke	  har	  fået	  sagt	  det	  godt	  nok,	  så	  vil	  jeg	  
bare	  sige,	  at	  jeg	  synes	  I	  har	  lavet	  et	  virkelig	  godt	  stykke	  arbejde	  med	  app'en.	  Det	  ser	  
både	  flot	  ud,	  og	  legene	  virker	  rigtig	  sjove!	  -­‐	  Så	  må	  testen	  jo	  afgøre	  hvordan	  det	  virker	  
i	  virkeligheden	  :)	  
	  
Beklager	  meget	  at	  jeg	  ikke	  har	  givet	  lyd	  fra	  mig	  de	  seneste	  uger,	  men	  jeg	  har	  haft	  en	  
del	  at	  se	  til.	  Jeg	  synes	  aldrig	  rigtig	  jeg	  fik	  svaret	  på	  jeres	  spørgsmål,	  så	  her	  kommer	  
det.	  	  
	  
Tampen	  brænder	  
Jeg	  har	  virkelig	  forsøgt	  at	  tænke	  over	  hvordan	  man	  kan	  gøre	  denne	  leg	  mere	  
interessant.	  Kunne	  man	  lave	  et	  element	  af	  skattejagt	  ala	  Geocashing?	  Altså	  hvor	  
man	  gemmer	  en	  lille	  ting	  på	  stedet	  fx	  kunne	  vi	  sætte	  et	  lille	  mærke	  på	  en	  
skraldespand	  eller	  lignende	  som	  man	  skal	  finde	  frem	  til?	  -­‐	  Ikke	  særligt	  originalt	  
forslag.	  Ellers	  skal	  det	  være	  at	  man	  når	  man	  kommer	  frem	  til	  stedet	  får	  en	  sjov	  
historie/	  god	  leg	  som	  dukker	  op	  på	  telefonen	  som	  belønning,	  men	  man	  får	  vel	  også	  
point.	  	  
	  
Alternativt	  skulle	  man	  lave	  det	  sådan	  at	  de	  skal	  tælle	  hvor	  mange	  skridt	  de	  tager	  fra	  
start	  til	  de	  når	  hen	  til	  punktet,	  og	  at	  de	  så	  efterfølgende	  skal	  kunne	  klare	  det	  på	  
færre	  skridt.	  Man	  kan	  også	  tage	  tid	  på	  hvor	  lang	  tid	  det	  tager,	  og	  så	  efterfølgende	  
spurte	  frem	  og	  tilbage,	  så	  de	  får	  løbet.	  	  
	  
-­‐	  Det	  var	  blot	  nogle	  tanker	  herfra.	  
	  
Undertitel	  på	  app	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Jeg	  fik	  ikke	  svaret	  tilbage	  med	  undertitel,	  men	  'Leg	  for	  alle	  -­‐	  børn	  og	  voksne'	  synes	  
jeg	  måske	  bliver	  lidt	  for	  tydeligt	  hvad	  formålet	  er.	  Hvad	  med	  "Play	  Finder"	  eller	  bare	  
"Playmaker"	  (et	  ord	  som	  vi	  har	  tænkt	  os	  at	  bruge	  om	  os	  selv	  når	  vi	  laver	  leg)?	  -­‐	  
Måske	  kan	  vi	  også	  bare	  lade	  være	  med	  at	  have	  en	  undertitel.	  	  
	  
Jeg	  håber,	  at	  jeg	  har	  fået	  svaret	  på	  de	  sidste	  spørgsmål.	  Hvis	  det	  ikke	  er	  tilfældet,	  så	  
skriv	  endelig	  igen,	  og	  I	  må	  altså	  meget	  gerne	  rykke	  mig	  i	  fremtiden	  hvis	  I	  synes	  at	  det	  
går	  for	  langsomt.	  	  
	  
Rigtig	  god	  weekend	  :)	  
Med	  venlig	  hilsen/	  Best	  regards	  
Julie	  Egholm	  Holt	  
Project	  Manager	  for	  Play	  My	  Day	  at	  Koncept	  Kompagniet	  ApS	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Bilag A.5 – Dokument fra Koncept Kompagniet 
Først	  lige	  et	  par	  generelle	  kommentarer.	  	  
1. Vi	  kan	  sagtens	  finde	  nogle	  der	  kan	  teste	  app’en.	  I	  siger	  bare	  til.	  Hvornår	  forestiller	  I	  jer	  det	  
skal	  være?	  –	  I	  løbet	  af	  januar?	  Og	  hvilken	  målgruppe	  –	  familier/	  venner/	  lidt	  forskellige	  
målgrupper?	  Her	  kan	  man	  måske	  også	  tænke	  over	  at	  prøve	  legende	  af	  med	  forskellige	  
deltagerantal.	  	  
2. Det	  ser	  rigtig	  flot	  ud	  også	  med	  farver	  og	  symboler.	  	  
3. Det	  er	  ret	  svært	  for	  os	  at	  vurdere	  brugervenlighed	  m.m.	  ud	  fra	  mockups,	  men	  umiddelbart	  
ser	  det	  rigtig	  godt	  ud.	  Vi	  er	  ikke	  helt	  sikre	  på,	  at	  vi	  forstår	  det	  med	  mønter	  og	  nøgler.	  Det	  tror	  
jeg	  er	  meget	  nemmere,	  hvis	  man	  står	  med	  telefonen	  i	  hånden	  J	  
4. Der	  kan	  sagtens	  være	  quizzer	  og	  andre	  mere	  stille	  aktiviteter	  	  
5. Twister	  virker	  rigtig	  godt,	  og	  det	  er	  sjovt	  at	  man	  ryster	  telefonen	  få	  at	  få	  den	  næste	  instruks	  	  
	  
Spørgsmål	  
1. Hvor	  mange	  lege	  skal	  der	  ca.	  være	  i	  alt?	  	  
2. Hvordan	  gør	  man	  helt	  bestemt	  med	  historien?	  Skal	  der	  være	  en	  lille	  introtekst,	  og	  derudover	  
bare	  funktioner	  der	  er	  tilpasset	  som	  fx	  nøgler	  og	  låse,	  skal	  der	  være	  et	  eller	  andet	  form	  for	  
resultat	  hvor	  man	  får	  point	  nok	  til	  at	  opnå	  et	  eller	  andet	  –	  eller	  hvad	  synes	  I?	  	  
	  
OBS:	  Jeg	  tænker	  videre	  over	  navne	  og	  tema	  her	  over	  jul	  og	  nytår.	  	  
	  
Historie:	  	  
Jeg	  har	  overvejet	  nogle	  forskellige	  historier	  som	  man	  kan	  bygge	  app’en	  på,	  jeg	  synes	  dog	  at	  klassiske	  
ting	  som	  skattejagt,	  på	  af…	  m.m.	  er	  noget	  som	  er	  set	  før.	  Derfor	  talte	  Majbritt	  og	  jeg	  om,	  at	  det	  kunne	  
være	  fedt	  hvis	  selve	  legen	  var	  det	  bærende	  element.	  Jeg	  er	  ikke	  helt	  afklaret	  med	  hvordan	  det	  helt	  
skal	  fungere,	  men	  med	  at	  være	  på	  legepladsen,	  eller	  alting	  er	  er	  en	  leg.	  	  
	  
Man	  kunne	  i	  stedet	  for	  point	  fx	  få	  action	  points,	  og	  i	  stedet	  for	  at	  samle	  nøgle,	  kunne	  man	  måske	  
samle	  legeting	  fx	  bolde	  –	  det	  skal	  vel	  være	  den	  samme	  ting	  for	  at	  man	  kan	  se	  hvor	  meget	  man	  har	  
samlet	  sammen.	  Hvis	  det	  var	  en	  bold,	  kunne	  man	  fx	  så	  skulle	  skyde	  den	  på/	  i	  mål	  (dartskive,	  
hulahopring	  eller	  lignende)	  for	  at	  låse	  næste	  aktivitet	  op.	  –	  Ikke	  helt	  gennemtænkt,	  men	  måske	  I	  har	  
en	  bedre	  idé?	  	  
	  
Som	  i	  forhåbentlig	  kan	  se,	  er	  app'en	  så	  småt	  begyndt	  at	  ligne	  noget.	  Designet	  har	  fået	  en	  overhaling	  
og	  fundamentet	  for	  gps,	  de	  mange	  lege	  og	  pointsystemet	  er	  nu	  lagt,	  så	  de	  er	  klar	  til	  at	  blive	  bygget	  
videre	  på.	  Nu	  skal	  vi	  bare	  finde	  på	  en	  masse	  gode	  idéer.	  Alt	  hvad	  I	  ser	  herunder	  kan	  sagtens	  ændres,	  
såfremt	  vi	  bliver	  klogere	  på	  app'ens	  historiemæssige	  fortælling,	  så	  den	  passer	  til	  app'ens	  udtryk.	  	  	  	  	  
	  
Herunder	  ses	  nogle	  af	  de	  første	  billeder,	  brugeren	  bliver	  mødt	  af,	  når	  de	  åbner	  app'en	  første	  gang.	  De	  
skal	  oprette	  et	  team	  ved	  at	  skrive	  teamets	  navn,	  hvor	  mange	  de	  er	  og	  evt.	  indsætte/tage	  et	  billede,	  
der	  repræsenterer	  deres	  team.	  Herefter	  føres	  de	  over	  til	  hovedskærmen,	  der	  indtil	  videre	  har	  25	  
bokse	  markeret	  med	  nøglehuller.	  Disse	  bokse	  kan	  "åbnes"	  ved	  at	  benytte	  nogle	  nøgler,	  som	  man	  så	  
skal	  indsamle	  ved	  at	  lege	  de	  lege,	  de	  finder	  gennem	  app'en.	  Når	  de	  så	  låser	  op	  for	  boksene,	  kan	  de	  
blive	  belønnet	  med	  point,	  "penge"	  eller	  hvad	  vi	  nu	  finder	  på.	  Igen,	  I	  skal	  ikke	  tænke	  for	  meget	  over	  at	  
det	  er	  nøgler	  og	  guldmønter	  de	  skal	  finde	  -­‐	  det	  skal	  selvfølgelig	  passe	  til	  app'ens	  narrativ	  og	  budskab.	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Når	  brugerne	  herefter	  trykker	  på	  "Find	  nøgler"-­‐knappen,	  bliver	  de	  ført	  videre	  til	  kortet	  (billede	  til	  
venstre	  nedenfor),	  hvor	  de	  skal	  gå	  hen	  til	  de	  grønne	  cirkler.	  Ved	  ankomst	  til	  en	  cirkel	  "popper"	  en	  
meddelelse	  op	  (billede	  til	  højre	  nedenfor),	  der	  fortæller	  dem,	  at	  de	  er	  ankommet,	  og	  om	  de	  vil	  starte	  
legen,	  der	  er	  knyttet	  til	  denne	  grønne	  cirkel.	  
	   	  	  	  
	  
Herefter	  vil	  brugeren	  blive	  ført	  videre	  til	  en	  side,	  der	  kort	  forklarer	  legen.	  Herunder	  ses	  et	  eksempel	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på	  den	  leg,	  vi	  har	  fundet	  på,	  og	  som	  vi	  synes	  kunne	  være	  sjov.	  Den	  handler	  i	  korte	  træk	  om	  at	  spille	  
Twister,	  men	  i	  stedet	  for	  at	  bruge	  en	  måtte	  med	  farvede	  cirkler	  på,	  skal	  to	  personer	  bruge	  hinanden.	  
Alt	  efter	  hvor	  mange	  runder	  de	  "overlever"	  uden	  at	  miste	  balancen	  (eller	  hvis	  de	  skal	  gøre	  noget,	  der	  
ikke	  længere	  er	  muligt	  rent	  fysisk	  pga.	  deres	  nuværende	  position),	  desto	  flere	  nøgler	  får	  holdet.	  	  
Super	  –	  lyder	  rigtig	  sjovt,	  og	  god	  måde	  at	  få	  legen	  på	  telefonen	  til	  at	  spille	  sammen	  med	  
”virkeligheden”.	  	  
	  
	  	   	  
	  	  
	  
Det	  kunne	  være	  spændende	  at	  høre	  hvad	  I	  tænker	  om	  idéerne	  hidtil	  -­‐	  er	  det	  noget,	  I	  tror,	  folk	  vil	  
synes	  er	  sjovt?	  Derudover	  er	  der	  stadig	  nogle	  ting,	  vi	  skal	  have	  lavet,	  som	  vi	  godt	  kunne	  tænke	  os,	  at	  
vi	  sammen	  fandt	  frem	  til	  -­‐	  heriblandt:	  
	  
-­‐	  Finde	  på	  sjov/skæv	  historiefortælling	  
-­‐	  Finde	  på	  flere	  lege/spil	  
-­‐	  Arrangere	  interviews/tests	  med	  brugergruppe	  
	  
Vi	  har	  selv	  undersøgt	  nogle	  lege,	  som	  kunne	  være	  sjove	  at	  arbejde	  videre	  med.	  Bemærk	  at	  vi	  ikke	  
udelukker	  lege,	  der	  involverer	  redskaber.	  Ligeledes	  tænker	  vi	  også,	  at	  det	  kunne	  være	  sjovt	  at	  have	  
nogle	  lege	  med,	  der	  er	  mindre	  fysiske	  men	  mere	  "intellektuelle"	  eller	  sjove?	  Vi	  overvejer	  også	  tit	  
hvordan	  vi	  kan	  bruge	  app'en	  i	  legen,	  eks.	  som	  i	  ovenstående	  tilfælde	  eller	  til	  at	  tage	  tid	  eller	  "råbe"	  
kommandoer	  -­‐	  dvs.	  den	  skal	  kunne	  fungere	  som	  en	  slags	  game	  master.	  Herunder	  ses	  nogle	  eksempler	  
på	  nogle	  lege,	  der,	  i	  en	  eller	  anden	  grad,	  kunne	  indarbejdes	  i	  app'en.	  	  
	  
-­‐	  Gemmeleg/dåseskjul	  
-­‐	  "Den	  flittige	  bi"	  http://www.legepladsen.dk/leg/den-­‐flittige-­‐bi	  	  Virker	  rigtig	  sjov	  J	  Nem	  at	  udføre	  og	  
godt	  med	  tempo	  
-­‐	  Omvendt	  Kim	  Schumacher-­‐leg	  http://www.festdoktoren.dk/omvendt-­‐kim-­‐schumacher-­‐leg.html	  Den	  
skal	  lige	  præsenteres	  på	  en	  anden	  måde,	  men	  ellers	  god.	  Det	  kræver	  at	  man	  har	  et	  kridt,	  og	  det	  er	  jo	  
ikke	  altid	  man	  bliver	  populær	  på	  at	  tegne	  sådan	  en	  bane.	  Man	  kan	  også	  bare	  bruge	  forhindringer	  i	  
området	  og	  sammen	  aftale	  en	  bane	  inden	  man	  starter.	  Det	  udfordrer	  også	  deres	  kreativitet	  
-­‐	  Tårnstafet	  http://www.legepladsen.dk/leg/t%C3%A5rnstafet	  
-­‐	  Fod-­‐	  og	  håndstandsleg	  	  	  
Opgaven	  er	  at	  holdet	  på	  tid	  skal	  placere	  et	  antal	  hænder	  og	  fødder	  på	  gulvet.	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F.eks.	  siger	  app'en:	  6	  fødder	  og	  6	  hænder,	  el.	  5	  fødder	  og	  1	  hånd,	  el.	  4	  fødder	  og	  4	  hænder.	  Lad	  
opgaven	  blive	  sværere	  og	  sværere	  indtil	  det	  er	  helt	  umuligt.	  –	  Den	  er	  altid	  sjov,	  men	  vil	  man	  kunne	  
tilpasse	  den	  i	  forhold	  til	  antallet	  af	  deltagere?	  Der	  er	  jo	  af	  gode	  grunde	  forskel	  på	  hvor	  mange	  lemmer	  
der	  er	  til	  rådighed.	  	  
-­‐	  Skaffeleg	  http://www.festdoktoren.dk/hvilket-­‐hold-­‐kan-­‐skaffe-­‐3-­‐cm-­‐stikkede-­‐grene-­‐og.html	  
-­‐	  Kluddermor	  -­‐	  Kræver	  nok,	  at	  man	  er	  mere	  end	  3	  personer.	  –	  I	  kunne	  også	  overveje	  denne	  her	  i	  
stedet	  for	  http://www.sjovide.dk/showpage.php?ide=85233	  der	  er	  lidt	  mere	  aktion	  idet	  alle	  er	  med,	  
og	  det	  gør	  ret	  hurtigt	  med	  at	  sende	  ”turen”	  videre.	  Jeg	  synes	  selv	  at	  den	  er	  ret	  sjov!	  Måske	  man	  kan	  
nøjes	  med	  at	  være	  to	  –	  man	  kan	  i	  hvert	  fald	  godt	  komme	  ud	  af	  balance.	  	  
-­‐	  Farfars	  lange	  underbukser	  http://www.legepladsen.dk/leg/farfars-­‐lange-­‐underbukser	  	  -­‐	  Rigtig	  sjov	  
ikke-­‐fysisk	  leg.	  Den	  minder	  lidt	  om:	  
http://fdf.dk/aktivitetsideer/legedatabasen/?tx_activitydatabase_game%5Bactivity%5D=461&tx_acti
vitydatabase_game%5Baction%5D=show&tx_activitydatabase_game%5Bcontroller%5D=Game&cHas
h=c797d3d30fbbb8d1a704a291daae126d	  	  
-­‐	  Hinke/hoppeleg?	  Ideen	  med	  at	  man	  selv	  skal	  vælge	  om	  man	  vil	  hinke/	  løbe/	  hoppe	  er	  ret	  sjov.	  Her	  
kunne	  man	  fx	  få	  fortalt	  hvad	  man	  skal	  gøre	  af	  app’en?	  
http://fdf.dk/aktivitetsideer/legedatabasen/?tx_activitydatabase_game%5Bactivity%5D=203&tx_acti
vitydatabase_game%5Baction%5D=show&tx_activitydatabase_game%5Bcontroller%5D=Game&cHas
h=5ae9ebd9ca96ddd833f59dfebf533d69	  	  
-­‐	  Bold-­‐navneleg	  http://www.festdoktoren.dk/ballon-­‐navneleg.html	  Meget	  fin	  idet	  man	  kan	  sige	  hvor	  
mange	  gange	  man	  har	  grebet/	  tabt	  bolden	  
-­‐	  Associationsleg	  –	  Er	  det	  noget	  lignende	  i	  tænker	  på?	  Her	  kunne	  app’en	  jo	  komme	  med	  det	  første	  ord	  
http://fdf.dk/aktivitetsideer/legedatabasen/?tx_activitydatabase_game%5Bactivity%5D=871&tx_acti
vitydatabase_game%5Baction%5D=show&tx_activitydatabase_game%5Bcontroller%5D=Game&cHas
h=7f5097fd61b73a5799baa22eeb3edf96	  	  
-­‐	  Man	  kan	  også	  lave	  den	  hvor	  man	  siger	  sammensatte	  ord	  fx	  kattebakke	  og	  den	  næste	  så	  skal	  sige	  
bakkedal	  etc.	  Man	  kan	  også	  lave	  Mickey	  Mouse	  leg	  hvor	  man	  skal	  sige	  navne	  på	  kendte	  mennesker	  
(både	  for-­‐	  og	  efternavn).	  Hvis	  èn	  siger	  Dolly	  Parton	  skal	  den	  næste	  sige	  et	  navn	  som	  starter	  med	  P	  fx	  
Peter	  Frödin.	  Hvis	  en	  siger	  et	  navn	  hvor	  forbogstaverne	  er	  ens	  i	  både	  for-­‐	  og	  efternavn	  (Mickey	  
Mouse,	  Peter	  Pedal,	  Sanne	  Salomonsen	  etc.),	  skifter	  turen	  retning.	  	  	  	  
	  	  
	  	    
	   Side	  148	  
Bilag B - Unified Process 
Unified	  Process	   (UP)	  er	  en	   iterativ	  adaptiv	  projektmodel,	  der	  bl.a.	  kan	  bruges	   til	  at	  
skabe	  overblik,	  struktur	  og	  overgange.	  Faseovergangene	  i	  en	  projektmodel	  indikerer,	  
at	  noget	  er	   færdiggjort,	  og	  at	  man	  skal	   tage	  stilling	   til,	  om	  projektet	  skal	   fortsætte	  
eller	  om	  man	  skulle	  gå	  tilbage	  til	  et	  tidligere	  stadie,	  eller	  måske	  endda	  om	  projektet	  
overhovedet	   skal	   fortsætte	   (Kousholt	   2014:39-­‐40).	   Derudover	   kan	   visualiserings	  
værktøjer	   som	   f.eks.	   use-­‐cases,	   der	   er	   lavet	   ud	   fra	   kravanalysen,	   visualisere	   hvad	  
brugeren	   har	   behov	   for,	   og	   dermed	   hjælpe	   udvikleren	   til	   bedre	   at	   anskueliggøre	  
disse	   krav.	   UP	   er	   mere	   lineær	   end	   en	   dynamisk	   projektmodel,	   som	   f.eks.	   SCRUM	  
(Kousholt	   2014:545),	   da	   den	   er	   inddelt	   i	   fire	   faser;	   Inception,	   Elaboration,	  
Construction	  og	  Transition.	  
	  
Rational	  Unified	  Process46	  
UP	   kan,	   ligesom	   vandfaldsmodeller,	   give	   et	   lineært	   indblik	   i,	   hvordan	   projektet	  
arbejder	  hen	  mod	  det	   færdige	  mål,	   og	  man	  kan	  derfor	   få	   et	   godt	   indblik	   i,	   hvilket	  
stadie	   projektet	   befinder	   sig	   i.	   Dog	   hvor	   vandfaldsmodeller	   eksempelvis	   søger	   at	  
klarlægge	  alle	  krav,	  før	  man	  fortsætter	  til	  næste	  fase,	  er	  dette	  ikke	  tilfældet	  ved	  UP:	  
”This	   is	   not	   the	   old	   ’waterfall’	   or	   sequential	   lifecycle	   of	   first	   defining	   all	   the	  
requirements,	  and	   then	  doing	  all	  or	  most	  of	   the	  design”	   (Larman	  2005:33).	  UP	  er	   i	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  46	  http://www.technologyuk.net/computing/sad/methodologies.shtml	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stedet	  mere	  fleksibel	  ligesom	  den	  dynamiske	  projektmodel,	  da	  ændrede	  krav	  her	  ses	  
som	  en	  naturlig	  del	  af	  systemudviklingen:	  	  
”Software	   is	  not	  usually	  a	  domain	  of	  predictable	  or	  mass	  manufacturing	  –	   low-­‐
change	   areas	   where	   it	   is	   possible	   and	   efficient	   to	   define	   all	   the	   stable	  
specifications	   and	   reliable	   plans	   near	   the	   start.	   […]	   Change	   is	   the	   constant	   on	  
software	   projects.	   Iterative	   and	   evolutionary	   methods	   assume	   and	   embrace	  
change	   and	   adaption	   of	   partial	   and	   evolving	   specifications,	   models,	   and	   plans	  
based	  on	  feedback.”	  (Larman	  2005:	  24).	  
At	  kravspecifikationen	  er	  foranderlig	  betragtes	  ikke	  som	  nogen	  ulempe	  ved	  iterative	  
projektmodeller,	  men	   der	   erkendes,	   at	  man	   lærer	   og	   erfarer,	   sideløbende	  med	   at	  
systemet	  udvikles.	  Da	  der	  ikke	  behøver	  at	  forelægge	  en	  komplet	  kravanalyse	  fra	  start	  
af	  projektet,	  har	  man	  mulighed	  for	  at	  drage	  nytte	  af	  de	  tilegnede	  erfaringer	  i	  løbet	  af	  
projektet.	  Ligeledes	  kan	  den	  kontinuerlige	  feedback	  bruges	  konstruktivt,	  da	  systemet	  
i	  højere	  grad	  tilpasses	  slutbrugerne:	  ”End-­‐users	  have	  a	  change	  to	  quickly	  see	  a	  partial	  
system	  and	  say	  ´Yes,	  that´s	  what	  I	  asked	  for,	  but	  now	  that	  I	  try	  it,	  what	  I	  really	  want	  
is	  something	  slightly	  different”	  (Larman	  2005:21).	  Denne	  feedback	  er	  en	  yderst	  vigtig	  
metode	  til	  at	  anskueliggøre,	  hvad	  der	  reelt	  har	  værdi	  for	  kunden,	  således	  at	  man	  ikke	  
bruger	  unødig	  tid	  på	  unødvendige	  funktioner.	  
	  
UP	  projektmodellens	  faser	  inddeles	  i	  iterationer.	  Antallet	  og	  varigheden	  på	  en	  given	  
iteration	   varierer	   efter	   behov,	   men	   hver	   iteration,	   der	   gennemgås,	   vil	   være	   et	  
fuldendt	  miniprojekt.	   I	  projektets	  afslutning	  vil	  man	  derfor	  ende	  ud	  med	  en	   række	  
”miniprojekter”	  eller	   iterationer,	  der	  tilsammen	  udgør	  det	  endelige	  system.	  Hver	  af	  
disse	   iterationer	  er	  altså	   ikke	  en	  prototype	  af	  systemet,	  men	  en	  delmængde	  af	  det	  
færdige	  system	  (Larman	  2004:19-­‐20).	  
Ved	   hver	   iteration	   arbejdes	   der	   med	   en	   række	   discipliner:	   business	   modeling,	  
requirements,	  analysis	  &	  design,	  implementation,	  testing	  og	  deployment.	  Forskellen	  
på	  de	   fire	   overordnede	   faser	   er,	   hvordan	  man	   skal	   organisere	   arbejdet,	   altså	   hvor	  
meget	  vægt	  man	  skal	  ligge	  på	  de	  forskellige	  iterationer	  og	  deres	  discipliner	  (Larman	  
2005:35).	  Eksempelvis	  er	  deployment	  (aflevering	  af	  systemet)	  ikke	  en	  vigtig	  disciplin	  i	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den	   indledende	   fase	   inception,	   men	   det	   er	   den	   tværtimod	   i	   den	   afsluttende	   fase	  
transition.	   Ligeledes	   fokuseres	   der	   i	   de	   første	   faser	   af	   projektet	   i	   høj	   grad	   på	   at	  
identificere	  og	  nedbringe	  risici	  af	  højeste	  karakter,	  hvilket	  bl.a.	  kan	  være	  at	  bygge	  en	  
solid	   systemarkitektur	   samt	   arbejde	   med	   kundens	   vigtigste	   krav.	   På	   denne	   måde	  
arbejdes	  der	  ud	  fra	  et	  risk-­‐driven	  og	  client-­‐driven	  perspektiv,	  der	  søger	  at	  nedbringe	  
risici,	  der	  kan	  være	  afgørende	  for	  et	  vellykket	  projekt	  i	  sidste	  ende	  (Larman	  2005:27).	  
Hvis	  disse	  fundamentale	  krav	  og	  risici	  ikke	  kan	  imødekommes	  og	  nedbringes,	  er	  der	  
måske	  ikke	  nogen	  grund	  til	  at	  fortsætte	  projektet,	  eller	  man	  kan	  blive	  nødt	  til	  at	  om	  
tænke	  systemarkitekturen.	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Bilag C – Vores udviklingsproces 
	  
Inception	  
	  
Elaboration	  
	  
Construction	  
	   	  
Iteration	  1	  
	  
	  
Iteration	  2	   	   	  Iteration	  3	  	   	   	  Iteration	  4	   	   	  Iteration	  5	  	  -­‐	  Møde	  d.	  10/10/14	  -­‐	  Mail	  korrespondance	  	  -­‐	  1/10/14	  –	  16/10/14	   -­‐	  Mail	  korrespondance	  	  -­‐	  22/10/14	  –	  14/11/14	  	   -­‐	  Møde	  24/11/14	  -­‐	  Mail	  korrespondance	  	  -­‐	  24/11/14	  -­‐	  19/12/14	   -­‐	  Møde	  12/01/15	  -­‐	  Mail	  korrespondance	  	  -­‐	  17/12/14	  -­‐	  20/01/15	   -­‐	  Mail	  korrespondance	  	  -­‐	  03/02/15	  -­‐	  30/03/15	  	  
Krav/forslag:	  
v Applikation	  
v Leg	  og	  bevægelse	  
v Børnefamilier	  
v Social	  app	  
v Kombination	  af	  digital	  og	  fysisk	  
v Udendørs	  
v Udforske	  områder	  
v Byvandring	  
v App	  koncept	  er	  ikke	  stedsspecifik	  
v Få	  point	  
Krav/forslag:	  
v Brug	  billede,	  navn,	  &	  antal	  deltagere	  	  
v Lav	  et	  leaderboard	  
v Lykkehjul	  bestemmer	  udfordring	  
v Røde	  punkter	  på	  kort	  =	  låste	  områder	  
v Grønne	  punkter	  på	  kort	  =	  oplåste	  områder	  
v Lav	  Historie	  
v Lav	  app	  i	  Køge	  
v Giv	  en	  belønning	  	  
v Personlig	  App	  
Krav/forslag:	  
v Replayability	  
v Brug	  redskaber	  
v Brug	  præcision	  &	  tid	  i	  spil	  
v Medtænk	  alder	  &	  kompetencer	  i	  spil	  
v Applikation	  koncept	  er	  ikke	  stedspecifik	  
v Spil	  skal	  være:	  	  -­‐ nemme	  at	  forklare	  -­‐ Ikke	  tage	  lang	  tid	  -­‐ Give	  belønning	  -­‐ Passe	  til	  sted	  -­‐ Forene	  fysisk	  med	  digitalt	  
Krav/forslag:	  
v Nye	  spil	  -­‐ Den	  flittige	  bi	  -­‐ Statueleg	  
v Action	  Points	  i	  stedet	  for	  nøgler	  
v Indsamle	  spil,	  så	  man	  kan	  tage	  dem	  med	  hjem	  
v Historie:	  -­‐ Alting	  er	  en	  leg	  -­‐ Figur,	  der	  har	  mistet	  sit	  legetøj	  -­‐ Find	  legeglæden	  -­‐ Leg	  er	  bærende	  element	  	  
Krav/forslag:	  
v Tilpasse	  app	  design	  til	  Play	  My	  Day	  design	  og	  Logo	  
v Nye	  spil	  -­‐ Puslespillet	  -­‐ Tampen	  Brænder	  -­‐ Stafetløb	  
v Undertitel	  på	  App	  
v Introduktionssider	  
v Splash	  Screen	  	  
Use	  cases:	  1. Start	  Udfordring	  2. Gå	  til	  Kort	  3. Opret	  Teams	  4. Indsaml	  Point	  
5. Slet	  Teams	  
	  
Use	  cases:	  1. Start	  Udfordring	  2. Gå	  til	  Kort	  3. Opret	  Teams	  4. Indsaml	  Point	  5. Slet	  Teams	  6. Se	  leaderboard	  	  
Use	  cases:	  1. Start	  ”3D	  Twister”	  2. Gå	  til	  Kort	  3. Opret	  Teams	  4. Slet	  Teams	  5. Se	  leaderboard	  6. Åbn	  Låger	  	  
Use	  cases:	  1. Start	  ”3D	  Twister”	  2. Start	  ”Flittige	  bi”	  3. Start	  ”Statue	  Leg”	  4. Gå	  til	  Kort	  5. Opret	  Teams	  6. Slet	  Teams	  7. Find	  legetøj	  under	  låger	  8. Indsaml	  spil	  	  
Use	  cases:	  1. Start	  ”3D	  Twister”	  2. Start	  ”Statue	  Leg”	  3. Start	  ”Puslespillet”	  4. Start	  ”Stafetten”	  5. Gå	  til	  Introsider	  6. Gå	  til	  Kort	  7. Opret	  Teams	  8. Slet	  Teams	  9. Find	  legetøj	  under	  låger	  10. 	  Gå	  til	  liste	  med	  indsamlede	  spil	  	  
Design	  af:	  
v Mock	  Up	  -­‐ Kort	  funktion	  -­‐ Team	  funktion	  -­‐ Udfordringer	  
	  
Design	  af:	  
v Opret/slet	  Team	  funktion	  
v Kort	  funktion	  
v Start	  en	  udfordring	  
Design	  af:	  
v Twister	  spil	  
v App	  layout	  
v Låge	  funktion	  	  
v Nøgle	  funktion	  i	  app	  
Design	  af:	  
v Statue	  spil	  
v Figur	  til	  app	  
v Historie	  
v Legetøjs	  funktion	  	  
Design	  af:	  
v Puslespils	  spil	  
v Stafet	  spil	  
v Spil	  liste	  funktion	  
v Introduktionssider	  
v Logo,	  farver,	  etc.	  
Test:	  
-­‐	  
Test:	  
v Usability	  Evaluering	  
	  
Test:	  
v Usability	  Evaluering	  
	  
Test:	  
v Usability	  Evaluering	  
	  
Test:	  
v Brugertests	  
v Black/white	  box	  	  
Produkt	  output:	  
v Mock	  Up	   Produkt	  output:	  v 1.	  prototype	   Produkt	  output:	  v 2.	  prototype	   Produkt	  output:	  v 3.	  prototype	   Produkt	  output:	  v 4.	  prototype	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Bilag D – Fokusgruppe interview 
	  
Bilag D.1 – Spørgsmål 	   -­‐ Kort	  præsentation	  af	  os	  selv.	  -­‐ Spørg	  om	  det	  er	  okay	  at	  optage	  interviewet.	  -­‐ Gør	  det	  klart,	  at	  vi	  ikke	  er	  ude	  på	  kun	  at	  høre	  ros.	  Vi	  er	  udelukkende	  
interesserede	  i	  så	  ærlige	  beretninger	  som	  muligt.	  Disse	  hjælper	  os	  bedst	  
muligt!	  	  
Spørgsmål:	  
• ”Hvordan	  var	  jeres	  oplevelse	  derude?”	  
• ”Hvilke	  af	  legene	  var	  sjovest,	  og	  hvorfor?”	  
• ”Hvilke	  af	  legene	  var	  dårligst,	  og	  hvorfor?”	  
• ”Hvordan	  var	  det	  at	  finde	  rundt	  derude?”	  
• ”Var	  app’en	  let	  at	  forstå?”	  /	  ”Var	  reglerne	  lette	  at	  forstå?”	  
• ”Hvad	  synes	  I	  om,	  at	  I	  skulle	  samle	  nøgler	  og	  åbne	  låger?”	  
• ”Hvor	  vigtigt	  er	  det,	  at	  kunne	  prøve	  legene	  derhjemme	  også?”	  
• ”Hvad	  synes	  I	  om	  den	  grønne	  figur,	  Todd?”	  
• ”Hvad	  synes	  I	  om	  området	  derude?”	  
• Til	  børnene:	  ”Hvordan	  var	  det	  at	  lege	  med	  de	  voksne?”	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Bilag D.2 – Transskription 
Dette	  interview	  er	  foretaget	  d.	  30/3	  2015	  med	  fem	  informanter	  (A,	  B,	  C,	  D,	  E)	  og	  to	  interviewere.	  	  
	  
Interviewer1:	  Hvad	  var	  jeres	  oplevelse?	  Hvis	  I	  skulle	  sætte	  nogle	  ord	  på	  det?	  
A:	  Jeg	  synes	  det	  var	  meget	  sjovt	  at	  prøve.	  Det	  var	  sådan	  lidt	  anderledes.	  
Interviewer1:	  Ja.	  	  
B:	  Hvad	  synes	  du	  var	  sjovt?	  
A:	  Jeg	  synes	  det	  der	  stafet	  var	  ret	  sjovt	  
B:	  Det	  var	  også	  klart	  min	   favorit,	  stafetten.	   Jeg	  tror	  det	  vil	  være	  endnu	  sjovere,	  hvis	  man	  kan	   tage	  en	  eller	   ting	  med	  som	  man	  giver	  hinanden.	  Så	  det	  bliver	  en	  stafet.	  Bastian,	  hvad	  synes	  du	  var	  sjovest?	  
C:	  Det	  der,	  hvor	  man	  skulle	  finde	  mærkerne	  
Interviewer1:	   De	   orange	   bolde?	  Det	   skal	   lige	   siges,	   at	   det	   blev	   vi	   faktisk	   ikke	  færdige	   med,	   det	   spil.	   Det	   var	   meningen	   man	   skulle	   finde	   alle	   brikker,	   og	   så	  dukker	  der	  et	  puslespil	  op	  med	  en	  tom	  plade,	  hvor	  man	  så	  skal	  samle	  brikkerne.	  
B:	  Det	  er	  jeg	  godt	  klar	  over	  –	  der	  var	  simpelthen	  alt	  for	  lidt	  tid	  
Interviewer1:	  Det	  var	  der	  ja	  
B:	  I	  forhold	  til,	  når	  der	  står,	  at	  man	  skal	  finde	  alle	  de	  der	  orange.	  Jeg	  tror,	  der	  var	  3	  minutter	  og	  36	  sekunder,	  da	  vi	  startede,	  og	  det	  der	  var	  udfordringen,	  det	  var	  først	   lidt	   hen	   i	   legen,	   hvor	  du	   siger	   ”Jeg	  har	  nr.	   4”,	  men	  det	   kan	  du	   ikke	   se,	   så	  derfor	  skulle	  der	  have	  stået	  hvilke	  nogle	  vi	  mangler	  at	   få,	   fordi	  at	   logisk,	   inden	  man	  når	   at	   tænke	   sig	   om,	   så	   siger	  man	   ”Du	   tager	   den	   række,	   og	   jeg	   tager	   den	  række”	  og	  det	  gør	  man	  ikke,	  før	  man	  har	  fundet…	  Alle	  løber	  hen	  til	  hver	  sin.	  Og	  jeg	  vil	  så	  sige,	  at	  der	  er	  jo	  altid	  en,	  der	  skal	  stå	  og	  løbe	  hen	  og	  scanne,	  så	  man	  er	  jo	  altid	  en	  mindre	  end…	  
Interviewer1:	  På	  holdet	  ja	  
	   Side	  154	  
Interviewer2:	  Ja,	  eller	  hvis	  man	  havde	  haft	  10	  minutter	  til	  det,	  så	  kunne	  man	  jo	  også	   finde	   ud	   af	   hen	   af	   vejen,	   at	   der	   var	   en	   bedre	   løsning	   at	   gøre	   det	   på.	  Problemet	  var	  jo	  nok	  i	  det	  hele	  taget,	  at	  der	  var	  for	  lidt	  tid.	  	  
B:	  Ja	  der	  var	  for	  lidt	  tid.	  Også	  fordi,	  de	  var	  jo	  rimelig	  aktive	  med	  at	  prøve	  at	  finde	  dem..	  
Interviewer2:	   Jaja…	  Men	  vi	   kunne	   jo	   selv	   se	  det,	   da	   vi	   skulle	   fjerne	  dem	   igen,	  (red:	  QR-­‐koderne),	  man	  skulle	   jo	  stå	  og	  vende	  dem,	   faktisk	   for	  at	  kunne	  se	  om	  den	  er	  der.	  
B:	   Ja,	   og	   du	   kunne	   jo	   se,	   C	   var	   jo	   faktisk	   rigtig	   god,	   fordi	   han	   var	   så	   lille.	   Han	  kunne	  komme	  ned	  under	  dem.	  Alle	  andre	  skal	   jo	  hen	  –	  og	  have	  dem	  op.	  Og	  det	  synes	  jeg	  jo	  faktisk	  er	  sjovt	  
Interviewer1:	  Ja,	  det	  havde	  vi	  jo	  også	  forudset.	  	  
Interviewer2:	  Så	  i	  forhold	  til	  den	  leg,	  var	  det	  mest	  tiden?	  
B:	  Jeg	  synes	  faktisk	  det	  var	  sjovt.	  Der	  manglede	  bare	  noget	  tid.	  
Interviewer1:	   Okay.	   Hvad	   med	   dig	   Holger,	   hvad	   synes	   du	   var	   sjovest?	   Også	  stafetten?	  
D:	  Jeg	  kunne	  også	  rigtig	  godt	  lide	  stafetten.	  Det	  eneste,	  der	  manglede	  lidt,	  var	  at	  nogle	  gange	  kunne	  reglerne	  godt	  være	  lidt	  mere	  uddybende.	  	  
Interviewer1:	  Ja	  
D:	  F.eks.	  i	  det	  der	  Twister	  noget,	  der	  vidste	  jeg	  ikke	  helt,	  at	  man	  skulle	  holde	  den	  samme	  ting	  (red:	  positionen),	  der	  troede	  jeg	  bare	  man	  skulle	  slippe	  den.	  	  
B:	  Fra	  man	  når	  til	  målet,	  til	  den	  siger	  klik,	  hvad	  er	  radius	  der?	  Fordi,	  der	  var	  på	  et	  tidspunkt,	  hvor	  der	  stod	  0,	  eller	  der	  hvor	  vi	  kom	  hen	  til	  fælleshaven,	  ik?	  Og	  der…	  
Interviewer2:	  Kom	  den	  ikke	  op?	  
B:	  Jo…	  	  Interviewer1:	  Altså	  vi	  har	  lavet	  radius	  til	  at	  være	  15	  meter.	  Der	  står	  0	  –	  så	  er	  man	  inden	  for	  15	  meter	  fra	  det	  punkt,	  som	  vi	  har	  sat	  den	  til	  at	  være.	  Så	  det	  er	  en	  radius	   af	   15	  meter	   fra	   et	   punkt.	  Men	  der	   står	  0	   i	   appen,	   så	   lige	  der	  burde	  den	  komme	  op	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B:	  Okay.	  
Interviewer1:	  Det	  fungerede	  måske	  ikke	  lige	  helt	  altid?	  	  
B:	  Jo,	  men	  måske	  skulle	  man	  have	  sådan	  nogle	  tips,	  om	  at	  den	  er	  lige	  i	  nærheden.	  Jeg	  tror	  måske,	  at	  vi	  kunne	  godt	  tænke	  os	  at	  prøve	  den	  en	  gang	  til,	  fordi	  jeg	  tror,	  at	  det	  er	  forvirrende	  første	  gang	  –	  at	  du	  lige	  skal	  orientere	  dig,	  og	  du	  ser	  tingene	  oppe	  fra,	  og	  at	  de	  så	  er	  brune,	  de	  der	  ting	  (red:	  ting	  på	  kortet),	  og	  du	  så	  skal	  gå	  hele	  vejen	  rundt	  om,	  og	  den	  snyder	  jo	  lidt,	  fordi	  der	  er	  et	  hegn.	  
Interviewer1:	  Ja,	  det	  havde	  vi	  ikke	  helt	  forudset	  
Interviewer2:	  Jo,	  det	  havde	  vi	  jo	  egentlig.	  Vi	  stod	  og	  snakkede	  om	  det	  i	  går.	  Men	  vi	  tænkte,	  at	  det	  jo	  faktisk	  var	  ret	  sjovt,	  at	  det	  var	  et	  spil	  i	  spillet.	  At	  man	  skulle	  finde	  noget	  
B:	  Ja,	  men	  jeg	  ved	  ikke,	  om	  der	  bare	  skulle	  stå…	  
E:	  Der	  skulle	  måske	  bare	  stå	  ”Gå	  tilbage	  på	  vejen	  og	  rundt”	  eller	  et	  eller	  andet	  
D:	  Eller	  et	  kompas	  
Interviewer2:	  Så	  man	  vil	  faktisk	  gerne	  guides	  lidt	  mere	  end	  man	  blev?	  
E:	  Nej	  det	  er	  kun	  den	  der	  
B:	  Det	  er	  lige	  præcis	  der,	  når	  man	  står	  der.	  Jeg	  tror,	  at	  der	  er	  mange	  der	  tænker,	  at	  der	  er	  en	  fejl	  i	  spillet	  her.	  Den	  siger,	  at	  der	  kun	  er	  6	  meter.	  Også	  fordi,	  det	  godt	  kan	  være	  lidt	  svært,	  hvis	  man	  ikke	  kender	  området,	  at	  vide,	  om	  man	  så	  skal	  hele	  vejen	  rundt,	  og	  alle	  de	  der	  ting,	  fordi	  området	  er	  så	  byggemandsagtigt,	  og	  det	  er	  kun	  derfor,	  jeg	  tænker	  på	  det.	  	  
Interviewer1:	   Okay,	   og	   i	   den	   sammenhæng,	   hvilken	   leg,	   af	   de	   4	   lege,	   virkede	  dårligst	  og	  hvorfor?	  
D:	  Jeg	  synes	  det	  var	  den	  der	  Twister,	  fordi	  reglerne	  var	  lidt	  svære	  at	  forstå,	  synes	  jeg.	  Og	  så	  burde	  der	  have	  været	  billeder	  af,	  hvordan	  man	  kunne	  gøre	  det	  
B:	   Jeg	  synes	  det	  der	  henne	  på	   fællesarealet,	  hvor	  man	  skulle	  have	   to	   fødder	  og	  det	   der,	   det	   havde	   været	   sjovt,	   hvis	   der	   lige	   kunne	   have	   været	   et	   forslag	   til,	  hvordan	   man	   kunne	   gøre.	   F.eks.	   hvis	   folk	   tænker,	   ”hvordan	   kan	   man	   have	   2	  fødder	  –	  det	  er	  da	  umuligt”.	  Fordi	   så	  går	   tiden	  så	  stærkt,	  og	  hvis	  nu	  der	  var	  et	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forslag	  eller	  et	  billede,	  hvor	  man	  havde	  taget	  hinanden	  op	  på	  ryggen,	  så	  ville	  folk	  dø	  af	  grin	  og	  ville	  sige:	  ”nej	  jeg	  vil	  ikke	  alle	  de	  der	  ting”,	  det	  tror	  jeg	  faktisk	  ville	  være	  sjovere	  
D:	   Men	   mor,	   nu	   snakker	   du	   om	   2	   forskellige	   lege.	   Du	   taler	   om	   den	   ovre	   ved	  hængekøjerne	  
E:	  Statuen	  
D:	  Statuen,	  og	  så	  taler	  du	  om	  Twister.	  De	  2	  er	  ikke	  de	  samme	  
B:	  Nej,	  det	  er	  jeg	  godt	  klar	  over	  
E:	  Men	  ja,	  så	  går	  der	  også	  lige	  noget	  tid	  med,	  at	  man	  kigger	  på	  tegningen.	  Det	  er	  utrolig	  mange	  tegninger,	  der	  skal	  være,	  fordi	  det	  både	  skal	  være	  hvis	  man	  er	  3,	  4	  eller	  5	  
B:	  Ja.	  Det	  er	  jeg	  helt	  enig	  i	  
E:	  Ja,	  jeg	  tror	  bare	  lige	  man	  skal	  forstå	  konceptet.	  	  
B:	  Men	  Twisteren	  den	  er	  rimelig	  nem.	  Der	  skal	  man	  bare	  lige	  forklare,	  at	  det	  skal	  være	  sammenhængende,	  så	  giver	  den	  sig	  selv	  jo	  
Interviewer2:	   Ja.	  Men	  da	  vi	  så	  jer	  udføre	  statuelegen,	  der	  tænkte	  vi	  faktisk	  om	  man	  ikke	  næsten	  skulle	  fjerne	  de	  der	  første	  15	  sekunder,	  så	  der	  kun	  er	  de	  sidste	  sekunder,	  nedtællingen,	  hvor	  man	  skal	  holde	  positionen	  til	  sidst,	  så	  man	  havde	  al	  den	  tid	  man	  ville,	  til	  at	  lave	  statuen	  
E:	  Og	  så	  siger	  man:	  ”Nu	  er	  vi	  klar?”	  til	  et	  eller	  andet?	  
Interviewer2:	  Ja.	  	  
E:	  Men	  det	  var	  kun	  den	  første,	  for	  der	  er	  også	  noget	  sjov	  i,	  at	  man	  tidspresset.	  Det	  var	  faktisk	  kun	  den	  første,	  hvor	  jeg	  synes	  det	  var	  irriterende,	  at	  man	  skulle	  stå	  og	  vente,	  eller	  var	  det	  egentlig	  fint	  
B:	  Ja,	  for	  den	  første	  er	  der	  8	  fødder	  ik?	  	  
D:	  Ja,	  de	  3-­‐4	  første	  eller	  3	  første,	  var	  lidt	  for	  nemme	  synes	  jeg.	  
B:	  Ja,	  jeg	  er	  helt	  enig.	  Især	  den	  første	  
Interviewer1:	  Det	  blev	  for	  langsomt,	  svært?	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B:	  Ja	  
B:	  Ja	  
Interviewer1:	  Vi	   synes	  det	  var	   interessant,	   fordi	   vi	  har	   selv	   siddet	  og	   snakket	  om,	  skal	  man	  guide	  jer	  meget,	  eller	  skal	  man	  bare	  sige,	  at	  I	  selv	  må	  finde	  ud	  af	  det	  her?	  Vi	  synes,	  det	  var	   interessant,	  da	  Holger	  han	  tog	  fødderne	  op	  på	  pinden,	   til	  ligesom	  at	  støtte	  sig	  op	  af.	  For	  det	  var	  måske	   lidt	  svært	  at	  stå	  på	  hænder	  uden	  noget.	  Så	  det	  var	  meget	  interessant,	  at	  du	  ligesom	  var	  kreativ	  i	  legen.	  Det	  synes	  vi	  var	  meget	  fedt	  
B:	  Du	  så	  dygtig!	  	  	  	  
Interviewer1:	  Så	  på	  den	  måde	  var	  det	  meget	  sjovt,	  at	  han	  improviserede,	  og	  det	  ville	  han	  jo	  ikke	  gøre,	  hvis	  vi	  sagde	  hvad	  I	  skulle	  
B:	  Jeg	  er	  enig	  
Interviewer1:	  Så	  der	  er	  to	  sider,	  af	  samme	  sag	  
B:	  Jeg	  er	  helt	  enig	  
Interviewer2:	  Og	  på	  et	  tidspunkt	  sagde	  I	  også:	  ”vi	  tager	  Bastian	  op	  på	  ryggen”	  eller	  sådan	  noget,	  i	  stedet	  for,	  at	  vi	  havde	  vist	  det	  først.	  Men	  I	  fandt	  jo	  selv	  ud	  af	  det	  
B:	  Jeg	  kan	  sagtens	  se	  det	  
D:	  Mor,	  måske	  hvis	  der	  havde	  været	  tegninger,	  ville	  det	  ødelægge	  alt	  det	  sjove.	  Hvad	  er	  sjovt	  ved	  bare	  at	  gøre	  nogle	  ting?	  
B:	  Jeg	  er	  helt	  enig.	  Cecilie,	  hvilken	  synes	  du	  var	  den	  sjoveste?	  
A:	  Det	  var	  stafetten	  
B:	  Alle	  synes	  stafetten	  var	  det	  sjoveste	  
Interviewer1:	  Var	  det	  fedt,	  fordi	  der	  var	  sådan	  et	  konkurrence	  element?	  
D:	  Ja	  
B:	  Men	  det	  er	  jo	  noget	  man	  når	  sammen,	  en	  konkurrence	  man	  når	  sammen	  jo	  
Interviewer2:	  Hvad	  med	  de	  første	  runder?	  Var	  de	  også	  sjove?	  
D:	  De	  burde	  have	  været	  sværere.	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Interviewer1:	   Det	   er	   også	   svært	   at	   vide,	   om	   det	   er	   et	   hurtigt	   hold	   eller	   et	  langsomt	  hold,	  der	  kommer	  til	  at	  lege	  her,	  ikke.	  
E:	  Men	  jo	  bedre	  man	  er	  fra	  starten,	  så	  får	  man	  jo	  bare	  lov	  til	  at	  løbe	  endnu	  mere.	  Men	   i	   starten	   forstod	   jeg	   det	   ikke.	  Men	  da	  man	   så	   så,	   at	   tiden	   blev	   kortere	   og	  kortere,	  så…	  
D:	  Ja,	  i	  starten	  kunne	  jeg	  slet	  ikke	  se	  tiden	  blev	  kortere	  og	  kortere,	  så	  troede	  jeg	  bare	  vi	  skulle	  løbe	  i	  3	  runder	  
B:	  Ja,	  det	  er	  rigtigt.	  Der	  kunne	  man	  måske	  godt	  skrive,	  at	  jo	  bedre	  du	  er,	  jo	  flere	  nøgler	  kan	  du	  finde,	  for	  hvor	  mange	  runder	  er	  der?	  Jeg	  troede	  måske	  kun,	  at	  man	  skulle	  nå	  det	  inden	  for	  en	  tid	  
D:	  Hvad	  er	  max	  antal	  nøgler?	  3?	  
Interviewer1:	  Ja	  
D:	  Så	  vi	  overhovedet,	  hvor	  mange	  nøgler	  vi	  fik?	  
B:	  11	  
D:	  Ej	  hvor	  er	  det	  dårligt	  mand.	  Hvor	  mange	  ting	  var	  der?	  
B:	  Det	  er	  jo	  fordi,	  på	  den	  første	  fik	  vi	  jo	  ikke	  nogen	  
D:	  Nå	  ja…	  
Interviewer1:	  Ja,	  men	  man	  kunne	  jo	  i	  princippet	  prøve	  legene	  igen,	  og	  så	  samle	  flere	  nøgler,	  det	  kunne	  man	  gøre	  3	  gange.	  Og	  så	  kan	  man	  ikke	  flere	  nøgler,	  for	  så	  kan	  man	  bare	  blive	  ved	  med	  at	  høste	  nøgler.	  	  
B:	  Ja	  
Interviewer1:	  Men	  så	  i	  overhovedet,	  hvad	  man	  skulle	  bruge	  nøglerne	  til?	  
A,	  D,	  E:	  Nej	  
Interviewer1:	  Nej?	  
D:	  Jeg	  tænkte	  bare,	  nå	  der	  var	  ikke	  mere	  
Interviewer1:	  Så	  i	  troede	  bare,	  I	  samlede	  nøgler	  for	  nøglernes	  skyld?	  
A,	  D,	  E:	  Ja	  
D:	  Hvad	  var	  det	  overhovedet	  til?	  Det	  var	  i	  hvert	  fald	  til	  en	  eller	  anden	  figur	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B:	  Men	  kom	  den	  frem	  til	  sidst?	  
Interviewer2:	  I	  har	  fundet	  11	  nøgler.	  Her	  kan	  man	  åbne	  de	  her	  låger.	  Prøv	  at	  se,	  nu	   fandt	   I	  noget	  bag	  en	  af	   lågerne.	   I	   fandt	  en	  af	  de	  her	  10	  stykker	   legetøj,	   som	  ham	  figuren	  der	  var	  i	  starten,	  han	  manglede.	  Det	  er	  ligesom	  en	  historiefortælling	  i	  spillet.	  
B:	  Nåh	  	  
D:	   Så	  man	   skal	   bruge	   sine	   10…	  Men	   er	   det	  muligt,	   på	   de	   der	   5-­‐6	   lege,	   som	   vi	  gjorde,	  at	  unlocke	  dem	  alle	  sammen?	  
Interviewer2:	   Ja,	   hvis	   du	   spiller	   dem	   alle	   sammen	   3	   gange..	   Men	   der	   skulle	  selvfølgelig	  også	  være	  nogle	  flere	  lege,	  hvis	  spillet	  var	  helt	  færdigt.	  
B:	  Men	  det	  var	  ikke	  klart	  for	  mig,	  at	  den	  unlockede,	  for	  det	  kunne	  jeg	  faktisk	  ikke	  se.	  Hvor	  kan	  man	  se,	  at	  den	  unlocker	  	  
Interviewer2:	  Det	  kan	  du	  se	  heroppe.	  	  
B:	  Men	  du	  skal	  trykke	  på	  dem?	  	  
Interviewer2:	  Det	  kan	  godt	  være	  det	  er	  lidt	  småt,	  men	  lige	  så	  snart	  du	  trykker…	  Der	  var	  ikke	  noget.	  Så	  kommer	  den	  herop	  
B:	   Godt.	   Det	   er	   det	   jeg	  mener,	   du	   kan	   ikke	   vide…	  Normalt	   når	   du	   har	   fået	   en	  nøgle,	  så	  får	  den	  en	  anden	  farve.	  Jeg	  kunne	  ikke	  rigtig	  se…	  Hvis	  den	  havde	  fået	  en	  anden	  farve	  
D:	  Altså	  med	  den	  første	  leg,	  kunne	  hjemmeskærmen…	  Hvor	  mange	  af	  de	  der	  QR-­‐koder	  var	  der	  i	  alt?	  	  
Interviewer1:	  12	  
D:	  12.	  Så	  kunne	  man	  måske	  lave	  et	  flueben	  ud	  fra	  dem	  man	  havde	  fundet.	  I	  stedet	  for	  man	  fandt	  de	  samme	  flere	  gange	  
B:	  Ja,	  men	  nu	  talte	  vi	  lige	  om	  det	  der	  med	  skærmen.	  Det	  kunne	  være	  meget	  rart,	  at	   når	   du	  havde	   fået	   en	  nøgle,	   at	   den	   så	   får	   en	   anden	   farve,	   så	   du	   ved	  du	   skal	  trykke	  på	  den.	  Det	  var	  ikke	  klart	  for	  mig.	  	  
Interviewer2,	  Interviewer1:	  Nej	  
B:	  Heller	  ikke	  da	  jeg	  var	  færdig,	  så	  stod	  der	  bare,	  at	  der	  var	  11	  nøgler	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Interviewer1:	  Vi	  havde	  godt	   fået	  opfattelsen,	  at	   I	  slet	   ikke	  vidste	  hvad	  I	  skulle	  bruge	  nøglerne	  til.	  Det	  er	  jo	  meget	  interessant.	  	  
Interviewer2:	   Og	   noget	   andet	   vi	   talte	   om,	   er	   det	   overflødigt	   i	   forhold	   til	   det	  hele?	  Altså,	  man	  er	  ude	  for	  at	  lege,	  er	  der	  et	  behov	  for	  at	  der	  er	  sådan	  en	  dybere	  mening,	  hvis	  man	  overhovedet	  kan	  kalde	  det	  det,	  at	  der	  er	  sådan	  en	  historie?	  
Interviewer1:	  Er	  det	  nok	  bare	  at	  sige,	  at	  vi	  fik	  3-­‐4	  nøgler?	  
Interviewer2:	  Eller	  nogle	  point?	  
D:	  Så	  kunne	  man	  lige	  så	  godt	  dyste	  mod	  et	  andet	  hold	  
C:	   Jeg	  har	  en	   ide	  til	   første	  runde.	  Hvis	  man	  har	   fundet	   flere	  (red:	  QR-­‐koder),	  så	  kunne	  man	  bare	  gøre	  sådan	  her	  med	  fingrene.	  	  
B:	  Altså	  du	  mener,	  hvor	  mange	  man	  fandt?	  Til	  de	  der	  QR-­‐koder?	  
C:	  Ja,	  så	  hvis	  man	  havde	  fundet	  en,	  så	  gør	  man	  bare	  sådan	  her	  
B:	  Ja,	  så	  man	  viser	  det	  med	  fingrene,	  hvilken	  en	  du	  har	  fundet?	  
Interviewer1:	  Ja,	  man	  skal	  have	  et	  system	  i	  det.	  Men	  vi	  skulle	  jo	  også	  samle	  dem	  ind	   igen	   her	   bagefter.	   Det	   var	   faktisk	   utrolig	   svært	   at	   finde	   dem.	   Vi	   havde	   jo	  glemt,	  hvor	  vi	  havde	  sat	  dem.	  	  
Interviewer2:	  Og	  det	  var	  hårdt,	  at	  man	  skulle	  tage	  dem	  op,	  for	  de	  vejene	  jo	  også	  meget.	  	  
E:	  Ja,	  men	  det	  er	  jo	  en	  ret	  sjov	  ide	  
B:	  Altså,	  det	   jeg	  tænker	  på,	  det	  var	   jo…	  Justitsen	  i	  at	  man	  klarer	  den,	  er	  at	  man	  selv	  skal	  være	  ærlig.	  Vil	  I	  være	  ærlige?	  
D:	  Det	  kommer	  an	  på,	  hvis	  vi	  spillede	  ovre	  i	  skolen	  ville	  jeg	  bare	  snyde.	  Så	  ville	  jeg	  bare	  sige,	  vi	  klarede	  den.	  F.eks.	  den	  der	  stafet	  leg,	  hvis	  der	  ikke	  står	  sådan	  en	  dommer,	  der	  siger	  ”du	  klarede	  den	  på	  20	  sek”	  
B:	  Men	  hvis	  du	  var	  sammen	  med	  din	  familie?	  Så	  ville	  du	  også	  snyde?	  	  	  D:	  Neej.	  
Interviewer1:	  Det	  er	   jo	  også	  det,	  hvis	  du	  dyster	  mod	  et	  andet	  hold,	  og	  du	  skal	  være	  ærlig,	  så	  bliver	  man	  måske	  mindre	  ærlig,	  ik?	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D:	  Ja,	  så	  skal	  der	  måske	  være	  en	  eller	  anden	  mentor,	  der	  står	  der,	  og	  ikke	  er	  med	  nogle	  af	  holdene.	  	  
B:	  Ja,	  men	  det	  er	  jo	  det	  der	  er	  med	  legen,	  det	  er	  jo	  ikke	  bare…	  
E:	  Det	  er	  jo	  lidt	  svært	  hvis	  man	  skal	  kontrollere.	  Men	  tilbage	  til	  de	  der	  nøgler,	  jeg	  synes	  jo	  det	  er	  sjovt,	  at	  man	  bruger	  de	  der	  nøgler	  til	  noget.	  Jeg	  ved	  ikke,	  om	  hver	  gang	  man	  fuldfører	  et	  eller	  andet,	  kommer	  man	  ind	  på	  den	  side,	  gør	  man	  det,	  det	  så	  jeg	  jo	  ikke	  rigtig?	  	  
Interviewer2:	  Ja	  efter	  legen	  kommer	  du	  tilbage	  
E:	  ja,	  men	  at	  man	  så	  med	  det	  samme	  bruger	  dem,	  eller…	  At	  det	  er	  tydeligt,	  nu	  kan	  du	  bruge	  denne	  her	  nøgle	  eller	  et	  eller	  andet.	  
Interviewer2:	  Ja	  
B:	  Men	  ellers…	  Hvad	  jeg	  ville	  synes	  var	  sjovt,	  det	  var	  jo	  hvis	  vi	  nu	  mangler	  noget,	  nu	  mangler	  du	  15	  nøgler,	  så	  kan	  du	  gå	  tilbage	  til	  den	  leg	  du	  synes	  var	  sjovest.	  Og	  så	  kan	  du	  prøve	  den	  igen.	  Så	  tror	  jeg	  faktisk,	  at	  det	  ville	  få	  mig	  til	  at	  få	  opfyldt	  alle	  nøglerne.	  	  
Interviewer2:	  Ja.	  	  
D:	   Jeg	   tror	   bare,	   jeg	   ville	   have	  det	   kedeligt	  med	   at	   lave	  den	   samme	   leg.	   Jeg	   vil	  bare	  lave	  noget	  nyt	  hele	  tiden.	  	  
Interviewer1:	  Ja	  
D:	  Nyt,	  nyt,	  nyt.	  
Interviewer2:	  Hvad	  nu	  hvis	  det	  havde	  været	  et	  krav,	  at	  I	  havde	  fået	  nøglerne,	  så	  skulle	  I	  faktisk	  bruge	  dem	  inden	  I	  kunne	  gå	  videre	  til	  en	  ny	  leg?	  
D:	  Det	  ville	  nok	  være	  smartere,	  for	  jeg	  forstod	  slet	  ikke,	  hvad	  det	  var.	  
E:	  Så	  ville	  ideen	  i	  hvert	  fald	  være	  tydeligere.	  	  
Interviewer1:	   Ja,	   men	   det	   er	   også	   det	   vi	   snakkede	   om.	   Når	   man	   står	   ude	   i	  kulden,	   der	   er	   mange	   ting	   der	   distraherer,	   så	   har	   man	   måske	   heller	   ikke	  overskud	  og	  tid	  til	  ligesom	  at	  gå	  i	  dybden	  med	  at	  skulle	  åbne	  nogle	  små	  låger,	  for	  man	  vil	  jo	  bare	  gerne	  ud	  og	  løbe	  eller	  et	  eller	  andet.	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B:	  Altså,	   jeg	   synes	   jo,	   det	   sjove	   ved	   det	   er,	   at	  man	   skal	   finde	   et	   eller	   andet	   og	  udføre	  en	  ting.	  Det	  var	  det	  for	  mig,	  der	  var	  det	  sjoveste.	  	  
D:	  Man	  skal	  også	  spille	  med	  nogen	  man	  stoler	  på,	  for	  ellers	  mange	  af	  de	  der	  lege	  kan	  du	  snyde	  meget	  meget	  nemt.	  Bare	  trykke	  ja,	  ja,	  ja,	  ja.	  
B:	  jaja,	  men	  det	  er	  jo	  en	  selv….	  
D:	  Det	  kan	  godt	  være,	  men	  stadig	  kan	  du	  snyde.	  	  
Interviewer1:	   Ja,	   det	   er	   sådan	   en	   implicit	   regel,	   at	  man	   er	  ærlig.	   Hvad	  med	   i	  forhold	  til	  GPS´en?	  Hvordan	  var	  det	  at	  finde	  rundt,	  synes	  I?	  
D:	   Det	   var	   svært,	   den	   kunne	   godt	   have	   haft	   et	   eller	   andet	   kompas	   eller	   en	   pil	  måske.	  For	  nogle	  gange,	  der	  blev	  jeg	  sgu	  forvirret.	  Det	  må	  jeg	  sige	  
Interviewer1:	  Ja	  
D:	  Specielt	  ved	  den	  første.	  
B:	   Men	   Bastian,	   hvad	   synes	   du	   egentlig	   om	   det	   der	   med	   at	   have	   telefonen	   i	  hånden?	  
C:	  Det	  var	  meget	  fint	  
B:	  Synes	  du	  det	  var	  sjovt	  at	  finde	  vej?	  	  
C:	  (Nikker	  ja)	  
E:	  Du	  var	  også	  god	  til	  det.	  	  
B:	  Ja,	  han	  var	  nemlig	  god	  til	  det.	  Instinktivt	  der	  vidste	  han	  godt,	  hvad	  det	  var.	  	  
Interviewer1:	  Men	  når	  i	  fandt	  rundt,	  så	  kiggede	  I	  på	  kortet	  på	  bygninger	  og	  så	  om	  I	  kunne	  genkende	  eller	  hvordan?	  
D:	  Man	  prøvede	  jo	  
C:	  Jeg	  kiggede	  bare	  på	  vejen	  hele	  tiden	  	  
Interviewer1:	   Ja.	  Så	  kunne	  du	  se	  om	  du	  kom	  tættere	  på	  den	  grønne	  cirkel	  eller	  hvad?	  	  	  
C:	  (Nikker	  ja)	  
B:	  Det	  der	  er	  udfordringen	  er,	  når	  du	  er	  inde	  i	  den	  første	  er	  du	  lukket	  inde,	  altså	  hvis	  du	  bare	  har	  en	  vej,	  så	  er	  det	  lidt	  nemmere	  bare	  at	  gå	  den	  vej.	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Interviewer1:	  Ja.	  I	  starten	  var	  det	  meget	  åbent,	  der	  kunne	  i	  gå…	  
B:	  ja	  men	  det	  synes	  jeg	  egentlig	  var	  meget	  fint	  
E:	  Det	  er	  jo	  også	  okay,	  at	  man	  bruger	  noget	  tid	  på	  at	  finde	  derhen.	  	  
B:	  Jeg	  synes	  også	  det	  er	  okay.	  	  
E:	  Man	  samarbejder	  omkring	  det.	  	  
Interviewer2:	   Spørgsmålet	   er	   om	   det	   blev	   for	   svært?	  Man	   kan	   også	   putte	   en	  linje	  ind,	  der	  hvor	  man	  faktisk	  har	  gået,	  sådan	  så	  man	  nemmere	  kan	  se,	  at	  man	  går	  den	  vej,	  eller	  hvor	  man	  har	  været,	  eller	  et	  eller	  andet.	  Måske	  det	  vil	  hjælpe?	  
E:	  Så	  kan	  det	  godt	  være,	  at	  det	  bliver	  forvirret,	  at	  på	  den	  sidste	  så	  gik	  man	  den	  vej,	  og	  så	  den	  vej.	  
Interviewer2:	   Ja,	   altså	   det	   bliver	   jo	   så	   fornyet	   for	   hver	   gang	  man	   går	   ind	   på	  kortet.	  Det	  ved	  jeg	  ikke,	  om	  det	  vil	  hjælpe	  på	  det?	  
B:	  Hvad	  synes	  i	  unger?	  
D:	  Det	  ved	  jeg	  ikke	  lige.	  	  
E:	  Jeg	  tror	  måske	  ikke	  det…	  
D:	  Det	  er	  ikke	  sådan	  en	  stor	  faktor.	  Det	  var	  kun	  den	  første	  gang,	  og	  alle	  de	  andre	  gange	  så…	  	  
B:	  Hvis	  I	  skulle	  ned	  med	  jeres	  klasse…	  
D:	  Så	  ville	  det	  været	  meget	  sværere,	  så	  ville	  det	  ikke	  være	  sjovt,	  hvis	  det	  var	  så	  nemt	  her.	   Så	   skulle	  det	   være	   rigtig	   svært,	   så	  man	  havde	   lidt	   svært	  ved	  at	   gøre	  tingene.	  Eller	  så	  ville	  jeg	  ikke	  sådan…	  	  
B:	  Hvad	  så	  hvis	  du	  skulle	  ned	  sammen	  med	  din	  familie?	  
D:	  Så	  kunne	  man	  fejle,	  så	  kunne	  det	  være	  meget	  sjovt	  
Interviewer1:	  Jeg	  kunne	  godt	  tænke	  mig	  at	  spørge	  jer	  to	  (red:	  A	  &	  D),	  var	  nogle	  af	  tingene	  lidt	  for	  barnlige?	  Nogle	  af	  legene	  eller…	  Appen	  generelt?	  Var	  der	  noget	  der	  var	  for	  barnligt	  synes	  I?	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D:	  Selve	  appen,	  den	  er	  jo	  ikke…	  Det	  føles	  i	  hvert	  fald	  ikke	  som	  om	  den	  er	  lavet	  til	  13-­‐15	   årige.	   Måske	   kun	   til	   8-­‐10/11	   stykker.	   Så	   ville	   jeg	   måske	   lave	   en	   anden	  figur,	  hvis	  det	  skulle	  være	  til	  ældre.	  	  
Interviewer2,	  Interviewer1:	  Ja.	  
B:	  Men	  legene	  i	  sig	  selv?	  
A:	   Jeg	   synes	   ikke	   legene	   i	   sig	   selv	   var	   barnlige,	   men	   der	   var	   nogle	   der	   var	  nemmere	  end	  andre.	  
D:	  To	  af	  dem.	  Dem	  der	  med	  de	  der	  ting,	  hvor	  man	  skulle	  baske	  dem	  væk,	  og	  se	  om	  QR-­‐koderne,	  dem	  kunne	  jeg	  godt	  lide,	  for	  der	  var	  ligesom	  noget	  udfordring	  i	  det.	  Og	  ikke	  ligesom	  den	  der	  statue,	  den	  blev	  ligesom	  lidt	  for	  nem,	  synes	  jeg.	  	  
A:	  Ja.	  Også	  den	  med	  twister.	  	  
D:	  Ja.	  	  
B:	  Men	  den	  med	  Twister,	  synes	  jeg	  egentlig	  er	  sjov.	  Når	  det	  er	  man	  først	  lige	  har..	  	  
D:	   Nu	   har	   man	   jo	   prøvet	   så	   mange	   ting,	   og	   i	   stort	   set	   alle	   af	   sådan	   nogle	  bevægelses-­‐apps	  er	  der	  sådan	  noget	  twister	  noget.	  
B:	  Ja,	  men	  jeg	  tror	  faktisk,	  når	  man	  er	  med	  familie	  og	  alle	  de	  der	  ting,	  så	  tror	  jeg…	  jeg	  synes	  egentlig…	  
D:	  Så	  burde	  der	  være	  flere	  mennesker	  med,	  synes	  jeg.	  Så	  kunne	  man	  uddybe	  det	  lidt	  ved	  at	  skrive	  navne	  og	  sådan	  noget.	  
E:	  Eller	  kunne	  man	  måske…	  jeg	  tænkte,	  vi	  kunne	  jo	  godt	  have	  været	  to	  hold	  mod	  hinanden.	  Nu	  to	  vi	  den	  jo	  en	  af	  gangen,	  men	  vi	  kunne	  jo	  sagtens	  have	  haft	  gjort	  det,	  og	  så	  var	  det	  dét	  hold,	  der	  først	  kom	  ud	  af	  balance…	  bare	  så	  der	  heller	  ikke	  var	  to	  der	  bare	  stod	  og	  kiggede.	  
Interviewer2,	  Interviewer1:	  Ja	  
Interviewer1:	   Hvad	   med	   dér	   hvor	   legene	   foregik,	   selve	   området…	   var	   det	   i	  orden,	  eller	  var	  det	  et	  mærkeligt	  sted?	  
D:	  Stafetbanen	  var	  lidt	  for	  våd,	  synes	  jeg.	  Der	  gled	  jeg.	  
B:	  Du	  gled	  altså	  ikke	  der.	  Du	  gled	  da	  du	  spillede	  fodbold.	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D:	  ja…	  
B:	   Jeg	   synes	   faktisk,	   at	   stafetten,	   twister	   og	   så	   den	   med	   de	   QR-­‐koder	   var	  skidesjov.	  Det	  er	  faktisk	  sjovt	  at	  finde	  noget	  på	  tid.	  
E:	  Ja.	  
D:	  Det	  gør	  det	  sjovere…	  
B:	  Altså	  det	  med	  at	  finde	  noget	  på	  tid…	  konceptet	  i	  at	  du	  skal	  nå	  noget.	  Jeg	  tror,	  hvis	  vi	  havde	  haft	  mulighed	  for	  at	  prøve	  den	  igen,	  den	  der	  med	  QR-­‐koderne,	  så	  tror	  jeg	  vi	  havde…	  
D:	  Så	  havde	  vi	  lavet	  et	  andet	  system.	  
B:	  Så	  havde	  man	  lavet	  systemet	  anden	  gang.	  Så	  jeg	  tror	  ikke,	  at	  det	  gør	  noget,	  at	  man	  fejler,	  hvis	  det	  er,	  at	  man	  laver	  et	  andet	  system.	  
Interviewer1:	  …og	  hvis	  man	  får	  lov	  at	  prøve	  igen?	  
B:	  Ja.	  
Interviewer1:	  Men	  det	  er	  jo	  så	  til	  gengæld	  den	  eneste	  leg,	  man	  ikke	  kan	  prøve	  igen	  fra	  start	  af	  .	  
D:	  Så	  ville	  det	  være	  for	  nemt,	  for	  så	  ville	  man	  måske	  kunne	  huske	  nogle	  af	  dem	  der,	  tænkte	  jeg.	  
B:	   Men	   vi	   nåede	   jo	   slet	   ikke	   hen	   til	   legen.	   Vi	   nåede	   heller	   ikke	   at	   sætte	  puslespillet	  sammen.	  
Interviewer1:	  Nej.	  
D:	  Ja,	  det	  var	  der	  ikke	  tid	  nok	  til.	  
Interviewer1:	  Vi	  havde	  faktisk	  sat	  twister	  spillet	  et	  andet	  sted	  til	  at	  starte	  med,	  men	  da	  vi	  var	  herude	  i	  går,	  der	  blæste	  det	  simpelthen	  for	  meget.	  Sandet	  var	  for	  tungt	  og	  vådt.	  Det	  var	  lidt	  en	  nødløsning,	  at	  vi	  rykkede	  det	  derhen	  hvor	  vi	  gjorde,	  men	  ja…	  
B:	  Men	   der	   hvor	   det	   var	   involverer	   til	   noget	   bevægelse…	   det	   involverer	   til,	   at	  man	  skal	  løbe	  frem	  og	  tilbage	  og	  hente	  nogle	  ting	  eller	  et	  eller	  andet.	  Men	  det	  kan	  jeg	  selv	  godt	  lide.	  Det	  der	  med	  stafetten…	  og	  det	  der	  med	  at	  man	  skal	  gøre	  et	  eller	  andet	  aktivt,	  det	  synes	  jeg	  faktisk	  er	  rigtig	  sjovt.	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D:	  Altså	  hvis	  man	  kunne	  lave	  det	  sådan,	  at	  hvis	  der	  var	  to	  hold	  i	  stedet	  for	  et	  hold	  fra	  starten,	  men	  hvor	  det	  handler	  om	  at	  få	  flest	  nøgler	  for	  at	  holde	  den	  der	  figur	  mest	  glad,	  så	  ville	  det	  blive	  meget	  sjovere…	  
Interviewer1:	   Så	   hvis	   det	   ene	   hold	   havde	   en	   app	   og	   det	   andet	   hold	   havde	   en	  app…	  
D:	  ja,	  så	  kunne	  de	  dyste	  mod	  hinanden	  
Interviewer1:	  Ja.	  
Interviewer2:	  Så	  der	  mangler	  lidt	  konkurrence	  i	  hele	  appen	  faktisk?	  Fordi	  den	  er	  faktisk	  tiltænkt	  som	  en	  familieting,	  som	  man	  skal	  gøre	  sammen	  med	  hinanden,	  men	  måske	  mangler	  der	  lidt	  konkurrence	  overordnet?	  
Interviewer1:	  Det	  ved	   jeg	   ikke.	  Bastian	   (red:	  C),	   synes	  du,	  at	  der	   skulle	  havde	  været	  noget	  mere	  konkurrence	  med?	  
C:	  (nikker	  ja)	  
Interviewer1:	  Det	  kunne	  du	  godt	  lide?	  
B:	  (red:	  til	  C)	  Ved	  du	  overhovedet	  hvad	  konkurrence	  er?	  
C:	  Jeg	  kan	  ikke	  helt	  huske	  det…	  
B:	  Nej.	  
E:	   Jeg	  kunne	  forestille	  mig,	  hvis	  det	  er	  med	  familie,	  synes	  jeg	  stadig	  den	  holder.	  Det	  er	  også	  noget	  alle	  kan	  være	  med	  på.	  
B:	  Det	  er	  jo	  også	  to	  konkurrencemennesker,	  der	  er	  dér	  (red:	  A	  og	  D)	  
Interviewer1:	   Jeg	   har	   det	   indtryk,	   at	   jo	  ældre	  man	  bliver,	   jo	   sjovere	   er	   det	   at	  lave	  konkurrencer,	  hvor	  Bastian	  (red:	  C),	  som	  er	  lidt	  yngre,	  bare	  har	  det	  sjovt	  ved	  at	  vende	  nogle	  bolde.	  
B:	  Jeg	  er	  helt	  enig.	  Det	  er	  jo	  meningen,	  at	  man	  bare	  skal	  kunne	  gøre	  det,	  og	  det	  er	  jo	  det	  der	  er	  forskellen	  på	  de	  der	  ting.	  
E:	   Der	   er	   jo	   lidt…	   altså	   for	   eksempel	   stafetten	   der	   konkurrerer	  man	   jo	   lidt	   på	  holdet	  men	  mod	  tiden.	  
D:	  Det	  er	  smart.	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B:	   Ja,	  men	  det	  gør	  man	  jo	  også	  ved	  de	  der	  orange	  bolde.	  Der	  konkurrerer	  du	  jo	  også	  mod	   tiden,	   så	   jeg	   tror	   egentlig	   at	   det	   er	   fint	   nok,	   at	   du	   konkurrerer	  mod	  tiden	  	  
D:	  Men	  altså	  twister,	  synes	  jeg,	  var	  lidt	  uden	  formål.	  Havde	  man	  tid	  på	  overhoved	  i	  twister?	  
Interviewer1:	  Nej.	  
D:	  Nej.	  Det	  blev	  for	  nemt.	  
Interviewer1:	  Ja.	  
D:	  Så	  kunne	  man	  jo	  bare	  vente	  i	  to	  minutter	  og	  finde	  den	  helt	  rigtige	  position.	  
B:	  Jeg	  synes	  måske	  at	  twister	  og	  statue,	  de	  minder	  for	  meget	  om	  hinanden.	  Det	  er	  det	  eneste,	  som	  jeg	  har.	   Jeg	  synes,	  der	  skulle	  være	  en	  anden	  en.	  For	  mig	  er	  det	  klart	  det	  der	  med	  bevægelse,	  eller	  at	  man	  skal	  hente	  et	  eller	  andet.	  Eller	  man	  skal	  måske	  hente	  nogle	  punkter.	  Når	  man	  er	  der	   skal	  du	   løbe	  hen	   til	  den	  eller	   løbe	  tilbage.	  
D:	  Man	  kan	  også	  lave	  det	  der	  ringkast.	  Det	  er	  sjovt.	  
Interviewer1:	  Hvad	  for	  noget?	  
D:	  Ringkast.	  Der	  hvor	  man	  har	  de	  der	  tingester	  og	  så	  har	  man	  pind,	  pind,	  pind,	  pind,	  pind…	  
Interviewer1:	  Ja.	  
D:	  Det	  er	  sjovt.	  Og	  så	  skulle	  man,	  når	  man	  havde	  skudt,	  så	  havde	  alle	  fra	  holdet	  måske	  to	  ringe…	  
B:	  Grunden	  til	  det	  er,	  Holger	  (red:	  D),	  det	  er	  fordi,	  de	  har	  prøvet	  at	  lave	  en	  app,	  hvor	  man	  ikke	  har	  brug	  for	  noget.	  
D:	  Nå…	  
B:	  Altså,	  hvor	  man	  ikke	  har	  brug	  for	  nogle	  ting,	  så	  derfor…	  
D:	  Det	  kunne	  du	  bare	  have	  sagt.	  
B:	  Nej	  nej,	  det	  er	  fair	  nok.	  Man	  skulle	  måske	  finde	  én,	  hvor	  statue	  og	  twister	  de	  ikke…	  hvad	  kunne	  I	  bedst	  lide,	  statue	  eller	  twister?	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D:	  Statue.	  Der	  var	  også	  tid	  på.	  
A:	  Ja.	  
E:	  Hvor	  mange	  statue-­‐øvelser	  var	  der?	  
D:	  Fem.	  Fem-­‐seks	  stykker.	  
Interviewer2:	  Der	  er	  otte.	  
E:	  Det	  var	  også	  fint.	  
Interviewer1:	  De	  sidste	  er	  helt	  umulige,	  så	  skal	  fem	  mennesker	  stå	  på	  en	  hånd	  eller	  et	  eller	  andet…	  ej,	  det	  er	  i	  hvert	  fald	  svært	  de	  sidste.	  
B:	  Jo	  men	  det	  prøvede	  vi…	  
E:	  Men	  så	  kan	  man	  jo	  have	  næser	  med	  eller	  albuer…	  
Interviewer1:	  Jaja.	  
E:	  Kan	  nok	  godt	  blive	  lidt	  for	  kompliceret	  
Interviewer1:	  Kan	  godt	  være	  lidt	  svært	  at	  stå	  på	  næser	  alle	  sammen	  
E:	  Hah	   ja,	  men	  man	  måske	  også	  nogle	  gange	   ikke	  overkomplicere	  den.	  Den	  var	  egentlig	  god	  at	  forstå,	  synes	  jeg…	  
B:	  Men	  jeg	  kan	  godt	  se,	  at	  på	  de	  lege	  der	  var	  sjovest,	  havde	  det	  noget	  med	  tid	  at	  gøre.	  
D:	  Men	  hvad	  er	  målgruppen	  for	  den	  her	  app?	  
B:	  Det	  er	  familier.	  Så	  dig	  og	  Cecilie	  (red:	  A	  og	  D)	  ligger	  i	  ydermålgruppen.	  
D:	  Ja,	  det	  kan	  jeg	  godt	  se.	  
B:	  Men	  I	  synes	  jo	  faktisk	  at	  nogle	  af	  dem	  var	  ret	  sjove	  
D:	  Der	  hvor	  man	  skulle	  konkurrere	  var	  ret	  sjovt.	  
Interviewer1:	  Vi	  har	  selv	  skudt	  den	  til	  børn	  fra	  4	  til	  12,	  og	  så	  ligger	  I	  selvfølgelig	  lige	  i	  vandskorpen…	  
B:	  Men	  det	  der	  er	  i	  det,	  det	  er	  jo,	  at	  hvis	  man	  gør	  det	  som	  familie,	  så	  ofte	  er	  det	  jo	  et	   eller	   andet	   sted	   som	   familie.	  Og	  det	  der	  kan	   få	  dem	  ud,	   det	   er	   jo,	   at	   de	   skal	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finde	  GPS	  punkterne	  og	  de	  skal	  kunne	  løbe,	  og	  det	  er	  dem	  der	  ligesom	  har…	  de	  er	  måske	  mere	  teknisk	  kyndige	  end	  deres	  forældre	  er.	  
D:	  Jeg	  tror	  at	  mange	  familier,	  de	  ville	  ikke	  ligesom	  tage	  sig	  tid	  til	  det	  måske.	  Du	  (red:	  B)	  ville	  måske,	  men	  normale	  familier…	  
B:	  Ja,	  det	  er	  jo…	  men	  tror	  du	  det?	  
D:	  Nej,	  det	  tror	  jeg	  ikke.	  
B:	  Hvad	  tror	  du	  din	  (red:	  A)	  mor	  ville	  gøre?	  
A:	  Jeg	  tror	  godt	  min	  mor,	  men	  jeg	  ved	  ikke	  med	  min	  far.	  Jeg	  tror	  bare,	  at	  han	  ville	  have	  andre	  ting	  at	  tage	  sig	  til.	  
B:	  Men	  hvis	  man	  nu	  er	  et	  eller	  andet	  sted	  i	  en	  eller	  anden	  by…	  
D:	  Ja,	  så	  ville	  jeg	  da	  ud	  at	  kigge	  på	  ting.	  
Interviewer1:	   Hvordan	   ville	   I	   have	   det,	   hvis	   der	   var	  mange	   andre	  mennesker	  omkring	   jer.	   Hvis	   der	   var	   mange	   andre,	   der	   legede	   på	   legepladserne	   mens	   I	  skulle	  lave	  de	  der	  ting?	  
D:	  Så	  ville	  jeg	  blive	  pinligt	  berørt.	  
Interviewer1:	  Ja.	  
D:	  Så	  ville	  jeg	  bare	  gå.	  Specielt	  hvis	  jeg	  var	  sammen	  med	  min	  familie,	  så	  ville	  jeg	  bare	  løbe.	  Der	  skal	  være	  meget	  indelukket,	  for	  ellers	  er	  det	  pinligt,	  hvis	  en	  eller	  anden	  prøver	  et	  eller	  andet.	  Måske	  ikke	  så	  sjovt.	  
B:	  Hvad	  siger	  du	  (red:	  A)?	  
A:	  Jeg	  har	  det	  lidt	  på	  samme	  måde.	  Jeg	  ville	  ikke	  synes	  det	  var	  så	  sjovt,	  hvis	  der	  var	  så	  mange	  andre.	  
Interviewer2:	  Det	  bliver	  lidt	  for	  grænseoverskridende	  måske?	  
D:	  Nej,	  jeg	  havde	  det	  fint	  nok	  med	  at	  gøre	  det,	  men	  hvis	  min	  mor	  kommer	  op	  og	  laver	  et	  eller	  andet	  tumpet.	  
Interviewer1:	  Så	  det	  er	  faktisk	  din	  mor,	  du	  bliver	  pinligt	  berørt	  over?	  
D:	   Ja.	   Det	   var	   værre	   hvis	   det	   var	   min	  morfar,	   så	   var	   jeg	   gået.	   Så	   var	   jeg	   ikke	  engang	  dukket	  op.	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Interviewer1,	  Interviewer2:	  Okay.	  
Interviewer2:	   Men	   det	   virker	   som,	   at	   I	   godt	   kan	   lide,	   at	   der	   er	   noget	  konkurrence…	  specielt	  mod	  tiden.	  Hvad	  nu	  hvis	  det	  var	  i	  forhold	  til	  quiz	  og	  sådan	  noget,	  hvor	  man	  også	  skulle	  tænke	  lidt.	  Var	  det	  en	  mulighed?	  
A:	  Jeg	  kan	  godt	  lide	  det.	  
D:	   Så	   synes	   jeg	  også	  der	   skal	   være	  konkurrence	   i.	  Men	   så	   kunne	  man	   lave	  det	  ligesom	   en	   computer,	   som	   også	   svarede	   på	   det,	   så	   man	   også	   havde	   lidt	  konkurrence	  med,	  men	  måske	  ikke	  mod	  rigtige	  mennesker.	  Så	  man	  kunne	  sige	  at	  ud	  af	  20	  spørgsmål…	  den	  dårligste	  havde	  måske	  10	  rigtige,	  og	  den	  bedste	  havde	  måske	  19	  rigtige,	  så	  man	  kunne	  konkurrere	  mod	  sådan	  nogle.	  
B:	  Altså	  Holger	  (red:	  D)	  og	  jeg	  har	  jo	  lavet	  sådan	  nogle,	  da	  vi	  var	  i	  biffen	  sidst…	  
D:	  Der	  vandt	  jeg	  over	  dig	  (red:	  B).	  
Interviewer1:	  BioSpil?	  
B:	  Ja.	  Der	  var	  jo	  sådan	  nogle	  spørgsmål,	  hvor	  man	  skulle	  svare	  på	  tid.	  
D:	  Der	  kan	  jeg	  bare	  huske,	  der	  svarede	  jeg	  rigtigt	  én	  gang	  og	  så	  svarede	  jeg	  bare	  alt	  det,	  du	  (red:	  B)	  svarede,	  og	  så	  fik	  jeg	  mine	  popcorn.	  
B:	  Ja.	  Der	  var	  det	  sjovt…	  man	  fik	  nogle	  spørgsmål	  og	  så	  skulle	  du	  svare,	  men	  du	  havde	  kun	  fem	  sekunder,	  så	  du	  blev	  presset.	  På	  den	  måde,	  synes	  jeg,	  også	  at	  det	  er	  sjovt	  med	  tiden	  egentlig.	  Ville	  det	  have	  været	  sjovt,	  hvis	  der	  havde	  været	  nogle	  spørgsmål,	  man	  skulle	  svare	  på?	  
A:	  Ja.	  
E:	  Men	  det	  skal	  måske	  være	  hvor	  man	  kan	  kombinere	  med	  noget	  fysisk	  stadig.	  
D:	  Det	  er	  måske	  svært,	  hvis	  man	  skal	  ramme	  en	  større	  målgruppe,	   f.eks.	   far	  og	  Emma	   ville	   måske	   ikke	   have	   de	   samme	   interesser…	   det	   ville	   far	   måske	   ikke	  synes	  ville	  være	  så	  sjovt.	  Hvad	  hedder	  ham	  der	  lige	  er	  gået	  ud	  af	  One	  Direction?	  Det	  ville	  far	  måske	  være	  pænt	  ligeglad	  med.	  Det	  ville	  de	  fleste	  jo.	  
B:	   Nå	   men	   det	   kunne	   være	   sådan	   noget	   man	   skulle	   gætte	   på	   kilometer	   eller	  meter	  eller	  hvor	  mange…	  
D:	  Så	  det	  er	  gætteleg,	  du	  er	  ovre	  i	  nu?	  Det	  er	  jo	  ikke	  en	  quiz,	  mor.	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Interviewer1:	  Vi	  havde	  snakket	  om,	  man	  kunne	  jo	  godt	   lave	  en	  quiz	  hvor	  man	  brugte	  noget	  ude	   i	  omgivelserne…	  et	  eller	  andet	   tårn,	  hvor	  man	   ligesom	  skulle	  gætte	  hvor	  højt	  det	  var,	  eller	  på	  en	  eller	  anden	  måde	  regne	  det	  ud.	  
D:	  Det	  ville	  være	  smart.	  
B:	  Det	  er	  også	  det,	  jeg	  siger.	  Ville	  det	  være	  okay,	  så	  det	  bare	  er	  en	  quizgætte?	  
E:	  Man	  kunne	  tælle,	  f.eks.	  der	  hvor	  vi	  var,	  så	  kunne	  man	  tælle	  hvor	  mange	  sorte	  bolde	  var	  der,	  eller…	  
D:	  På	  tid,	  synes	  jeg.	  
Interviewer1:	  De	  orange	  bolde	  f.eks.	  I	  har	  30	  sekunder	  til	  at	  regne	  det	  ud.	  
D:	  Ej	  så	  er	  det	  nemt	  jo.	  Du	  behøver	  jo	  bare	  vide	  hvor	  mange	  der	  er	  i	  en	  linje	  og	  så	  ganger	  du	  bare…	  
B:	  Du	  skal	  gætte	  det.	  
D:	  Det	  er	  jo	  ikke	  svært.	  Hvis	  der	  er	  10	  dér	  og	  10	  dér.	  	  
E:	  Der	  lå	  jo	  dem	  der	  på	  jorden,	  der	  var	  blandet	  med	  hvide	  og	  sorte…	  der	  kunne	  man	  godt	  skulle	  tælle	  de	  sorte	  eller	  et	  eller	  andet.	  
Interviewer2:	  En	  quiz	  der	  bruger	  området.	  
E:	  Ja.	  
Interviewer1:	  Vi	  havde	  faktisk	  lidt	  mere	  i	  forhold	  til	  puslespillet,	  for	  det	  motiv,	  man	  skulle	  samle,	  var	  faktisk	  noget,	  der	  var	  i	  det	  område,	  I	  stod.	  F.eks.	  den	  gule	  container.	  Så	  kunne	  man	  se,	  hvor	  de	  skulle	  være	  henne.	  Det	  var	   lidt	   idéen	  med	  det.	  
E:	  Nå,	  det	  var	  sjovt.	  
Interviewer2:	  Det	  var	  ærgerligt,	  at	  vi	  ikke	  kom	  dertil.	  
Alle:	  Ja.	  
Interviewer1:	  Jeg	  tror,	  at	  vi	  har	  noget	  hele	  vejen	  rundt	  med	  spørgsmålene.	  Det	  var	  mere,	  hvis	  der	  var	  noget	  mere?	  
B:	  Altså	  jeg	  synes	  det	  var	  sjovt	  at	  være	  ude	  sammen.	  	  
Interviewer1:	  Ja.	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Interviewer2:	  Hvor	  gammel	  er	  du	  (red:	  C)?	  
C:	  Seks.	  
Interviewer2:	  Du	  er	  seks	  år,	  og	  I	  (red:	  A	  og	  D)	  er	  13,	  ikke?	  
D:	  Næsten	  14.	  
Interviewer1:	   Jeg	   tænkte	   lige	   hurtigt.	   Hvordan	   synes	   I,	   appen	   fungerede.	  Virkede	  den	  professionel	  nok	  eller	  var	  den	  buggy?	  
D:	  Jeg	  synes,	  den	  virkede	  meget	  godt.	  
A:	  Ja.	  
D:	  Nogle	  af	   tingene	  var	  måske	   lidt	  skjult,	   f.eks.	  det	  der	  med	  nøglerne.	  Da	  vi	  var	  færdige	  med	  de	  der	  nøgler,	  så	  var	  vi	  bare	  færdige	  med	  legen.	  
Interviewer1,	  B:	  Ja.	  
Interviewer1:	   Ja,	   vi	   har	   heller	   ikke	   lavet	   en	   decideret	   afslutning.	   Det	   er	   jo	  meningen,	  at	  det	  her	  er	  en	  prototype.	  Der	  skal	   flere	  spil	  på…	  Der	  skal	  være	  en	  afslutning…	  
B:	  Men	  f.eks.	  hvis	  den	  der	  stafet…	  hvis	  I	  kunne	  prøve	  den	  en	  gang	  til	  og	  se	  om	  I	  kunne	  løbe	  stærkere,	  ville	  I	  så	  have	  haft	  gjort	  det?	  
D:	  Nej…	  
B:	   Jeg	   synes	   det	   var	   sjovt,	   at	   man	   skulle	   gøre	   det	   hurtigere	   og	   hurtigere	   og	  hurtigere.	  
D:	   Ja,	   det	   var	   smart,	   men	   de	   første	   tre-­‐fire	   runder	   burde	   være	   to	   eller	   sådan	  noget.	  
Interviewer1:	  Ja.	  
Interviewer2:	  Vi	  har	  lavet	  en	  syv-­‐otte	  runder	  på	  næsten	  alle	  spil,	  hvor	  vi	  tænkte,	  at	  folk	  måske	  gerne	  lige	  ville	  i	  gang,	  for	  lige	  at	  finde	  ud	  af	  hvad	  reglerne	  præcis	  er,	  hvor	  det	  er	  meget	  nemt	  fra	  start	  af,	  men	  det	  blev	  faktisk	  næsten	  for	  nemt.	  
E:	  Men	   jeg	   synes	   egentlig	   stadig	  det	   var	   fint	  med	  den	  der	   stafet,	   for	   så	   tænkte	  man	  nå	  nå	  nå,	  det	  er	  nemt	  nok,	  og	  så	  blev	  det	  jo	  sværere.	  Det	  kunne	  godt	  være	  at	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man	   skulle	   have	   haft	   én	   runde	   mindre	   i	   starten,	   så	   det	   krævede,	   at	   man	   løb	  hurtigere,	  jeg	  ved	  det	  ikke.	  
Interviewer1:	  Jeg	  tænker	  også,	  at	  hvis	  I	  er	  fire	  der	  løber,	  og	  så	  står	  der,	  vi	  har	  to	  og	  et	  halvt	  minut	  til	  at	  at	  klare	  det,	  så	  ved	  man	  jo	  egentlig	  ikke	  om	  man	  skal	  være	  hurtig	  eller	  langsom	  tilsammen.	  
B:	  Man	  skal	  også	  tænke	  på,	  at	  det	  ikke	  er	  alle	  der	  er	  lige	  hurtige.	  
E:	  Jeg	  tror	  også	  det	  hjalp,	  fordi	  I	  løb	  ret	  stærkt	  alle	  sammen.	  Hvis	  man	  nu	  er	  ude	  med	  en	  familie,	  så	  kan	  det	  godt	  være,	  at	  det	  ikke	  er	  alle	  der	  løber	  lige	  stærkt.	  
Interviewer1:	  Vi	  løb	  runden	  på	  22	  sekunder,	  hvis	  vi	  tonsede	  afsted.	  
B:	  Ja.	  Det	  er	  det,	  jeg	  mener,	  og	  så	  skal	  man	  også	  have	  tøj	  til	  at	  tonse	  afsted.	  	  
Interviewer1:	  Lige	  præcis,	  og	  det	  havde	  vi	  så	  ikke	  engang.	  
Interviewer2:	   Ja,	  og	  det	  var	  første	  runde.	  Hvad	  med	  alle	  de	  andre	  runder,	  hvis	  man	  var	  blevet	  ved?	  
Interviewer1:	  Ja,	  det	  er	  jo	  det.	  
B:	  Men	  det	  er	  klart,	  at	  elementet	  i	  at	  konkurrere	  på	  tid,	  synes	  jeg	  er	  rigtig	  sjovt,	  og	   jeg	   synes	  også,	  det	   er	   sjovt,	  når	  man	   skal	   finde	  noget.	  Og	  egentlig	   synes	   jeg	  også,	  når	  man	  tænker	  over	  det,	  så	  er	  det	  sjovt,	  at	  det	   ikke	  nødvendigvis	  virker.	  Altså,	  det	  er	  jo	  det	  her	  med	  at	  man	  hele	  tiden	  skal…	  
D:	   At	   det	   ikke	   virker…	  Hvordan	   kan	   det	   være	   sjovt,	   at	   det	   ikke	   virker?	  Det	   er	  ligesom	  at	  købe	  et	  spil	  og	  så	  virker	  det	  ikke.	  Det	  er	  da	  ikke	  så	  sjovt,	  synes	  jeg.	  
B:	  Nej	  men…	  de	  der	  orange	  noget…	  
D:	  Hvad	  var	  det	  der	  ikke	  virkede?	  
B:	  Vi	  fik	  jo	  ikke	  puslespillet.	  
D:	  Nej,	  det	  var	  bare	  fordi,	  vi	  ikke	  var	  hurtige	  nok.	  
B:	  ja,	  men	  synes	  du	  ikke	  det	  var	  sjovt	  mens	  det	  foregik?	  
D:	  Jo	  jo,	  men	  det	  virkede	  jo	  stadigvæk.	  Vi	  var	  bare	  ikke	  hurtige	  nok.	  	  
Interviewer1:	  Men	  det	  kan	  jo	  også	  være	  det	  her	  med…	  I	  starten	  ved	  man	  jo	  slet	  ikke	  hvor	  lang	  tid,	  det	  kommer	  til	  at	  tage	  at	  klare	  den	  her	  leg.	  Det	  fandt	  vi	  først	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ud	  af	  efter	  vi	  havde	  prøvet	  den.	  Så	  sagde	  vi	  ”okay	  det	  nåede	  vi	  ikke,	  vi	  vil	  gerne	  prøve	  igen”,	  og	  så	  ville	  vi	  være	  hurtigere	  eller	  mere	  systematiske.	  
D:	  Det	  var	  også	  smart	  med	  den	  der	  stafet,	  at	  det	  var	  en	  rund	  ting,	  man	  skulle	  løbe	  rundt	   om.	  Hvis	   det	   bare	   var	   ligeud	  og	   tilbage,	   så	   ville	   det	   blive	  meget	   kedeligt	  meget	  hurtigt.	  For	  når	  man	  skal	  løbe	  rundt,	  så	  bruger	  man	  måske	  5-­‐10	  sekunder	  ekstra,	  fordi	  man	  skal	  passe	  på,	  man	  ikke	  glider	  og	  så	  skal	  man	  rundt	  om	  i	  stedet	  for	  bare	  at	  løbe	  frem	  og	  tilbage.	  
Interviewer1:	  Ja,	  det	  er	  der	  mere	  udfordring	  i.	  
B:	  Ja.	  
Interviewer1:	  Vi	  havde	  for	  en	  sikkerheds	  skyld	  været	  ude	  og	  sætte	  nogle	  skilte,	  for	  vi	  var	  lidt	  i	  tvivl	  om,	  man	  ville	  vide,	  hvor	  man	  skulle	  dreje,	  men	  vi	  havde	  ellers	  prøvet	  at	  finde	  en	  bane,	  som	  var	  lavet	  i	  forvejen.	  
B:	   Den	   er	   jo	   også	   lavet	   i	   forvejen.	   Det	   er	   kun	   fordi	   at	   området	   er	   sådan	   lidt…	  altså…	  
E:	  Det	  var	  da	  et	  fedt	  område,	  synes	  jeg.	  
Interviewer2:	  Da	  vi	  var	  ude	  og	  prøve	  det	  i	  går,	  løb	  jeg	  for	  langt	  første	  gang,	  og	  jeg	  har	  endda	  været	  med	  til	  at	  opmåle	  ruten.	  
B:	  Det	  gjorde	  Bastian	  (red.	  C)	  jo	  også.	  
Interviewer1:	  Ja,	  han	  løb	  jo	  også	  forkert.	  Det	  var	  egentlig	  ligemeget	  hvilken	  vej,	  men	  det	  var	  kun	  fordi,	  vi	  havde	  sat	  skilte,	  men	  det	  var	  fint	  nok.	  
E:	   Jeg	   synes	  det	   var	  hyggeligt.	   Jeg	   var	  meget	  positivt	   overrasket.	   Jeg	   vil	   sige	   at	  den	  der	  måde,	  hvor	  vi	  ligesom	  skulle	  kombinere	  det	  der	  med	  fysisk	  aktivitet	  med	  appen,	  det	  virkede,	  altså	  fungerede	  rigtig	  godt.	  
B:	  Ja.	  
E:	  Det	  var	  da	  også	  den	  vigtigste	  test	  måske	  i	  virkeligheden.	  
Interviewer1:	  Det	  var	  godt.	  Så	  siger	  vi	  tak	  for	  hjælpen.	  
Interviewer2:	  Det	  var	  fedt,	  at	  I	  gad	  at	  være	  med.	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Bilag E - Pervasive Games genrer 
Ved	   trasure	   hunts	   forsøger	   deltagerne	   at	   finde	   bestemte	   objekter	   gemt	   over	   et	  
grænseløst	  område.	  Objektet,	  man	  finder,	  er	  nødvendigvis	  ikke	  formålet	  med	  spillet,	  
men	   målet	   i	   sig	   selv	   er	   derimod	   at	   finde	   det	   gemte	   objekt.	   ”Geocaching”	   er	   en	  
variant	  af	  denne	  type	  pervasive	  game	  (Montola	  et.al	  2009:32-­‐33).	  
Assassination	   games	   er	   en	   anden	   type	  pervasive	   game,	   hvor	   deltagerne	   både	   skal	  
agere	  mordere	  og	  ofre.	  Som	  morder	  skal	  man	  forsøge	  at	  udslette	  sit	  offer,	  og	  som	  
offer	  skal	  man	  forsøge	  at	  finde	  frem	  til	  sin	  morders	  identitet	  (Montola	  et.al	  2009:34).	  
Pervasive	   larps	   er	   et	   fysisk	   rollespil,	   hvor	   deltagerne	   udgiver	   sig	   for-­‐	   og	   lader	   som	  
om,	  at	  de	  er	  en	  karakter.	  Ved	  at	  have	  mulighed	  for	  at	  bruge	  kostumer,	  rekvisitter	  og	  
et	  opstillet	  scenarie	  kan	  spillet	  desuden	  tage	  form	  (Montola	  et.al	  2009:35-­‐36).	  
Ved	   Alternate	   reality	   games	   søger	   deltagerne	   mere	   at	   samarbejde	   fremfor	   at	  
konkurrere	  mod	  hinanden,	   ved	  at	  de	   sammen	   skal	   løse	   svære	  gåder,	  mysterier	  og	  
opgaver,	  som	  er	  videregivet	  til	  spillerne	  gennem	  medier.	  Eftersom	  en	  enkelt	  deltager	  
formodentlig	  ikke	  vil	  kunne	  løse	  alle	  opgaver	  selv,	  kræver	  det	  et	  netværk	  af	  folk	  fra	  
hele	   verden,	   der	   i	   fælleskab	   på	   internettet	   skal	   klare	   opgaverne	   (Montola	   et.al	  
2009:37-­‐38).	  
Et	   smart	   street	   sport	   spil	   kan	   være	   et	   klassisk	   digitalt	   spil,	   som	   videreudvikles	   og	  
udføres	  i	  en	  fysisk	  udgave,	  eller	  det	  kan	  være	  en	  opdateret	  teknologisk	  udgave	  af	  en	  
sportsaktivitet.	   Denne	   slags	   spil	   vil	   oftest	   inkludere	   fysisk	   aktivitet	   og	   brug	   af	  
teknologi:	  ”In	  some	  games,	  all	  players	  move	  in	  the	  physical	  space,	  supported	  by	  GPS	  
devices,	   cellular	   phones,	   and	   other	   handheld	   computers,	   whereas	   others	   combine	  
physical	  gameplay	  with	  a	  virtual	  one.”	  (Montola	  et.al	  2009:40).	  
Playful	  public	  performances	  spil	  minder	  meget	  om	  smart	  street	  sport	  spil,	  men	  disse	  
har	  dog	  ikke	  et	  konkurrence	  og	  motions	  element,	  som	  smart	  street	  sport	  spil	  har.	   I	  
stedet	   fokuserer	   disse	   spil	   på,	   at	   deltagerne	   og	   tilskuere	   har	   det	   sjovt	   gennem	  
performance	  (Montola	  et.al	  2009:41).	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Ved	   Urban	   adventure	   games	   skal	   deltagerne	   følge	   en	   historiefortælling	   og	   løse	  
opgaver	  på	  et	  sted	  med	  en	  historisk	  eller	  kulturel	  betydning.	  Deltagerne	  erfarer	  og	  
oplever	   det	   historiske	   sted	   på	   en	   anderledes	   måde,	   idet	   de	   bliver	   aktiveret	   ved	  
denne	   særlige	   kombination	   af	   historieformidling	   og	   opgaveløsning.	   Desuden	   gøres	  
historiefortællingen	  i	  højere	  grad	  intim,	  end	  når	  man	  læser	  om	  den	  i	  historiebøgerne	  
(Montola	  et.al	  2009:42).	  
Reality	   games	   er	   nærmere	   en	   performance	   end	   et	   spil,	   idet	   formålet	  med	   denne	  
type	  pervasive	  game	  ofte	  er,	  at	  deltagerne	  skal	  få	  tilskuerne	  til	  at	  opleve	  det	  sted,	  de	  
lever	  i	  på	  en	  ny	  og	  anderledes	  måde,	  således	  at	  de	  funderer	  over	  normer	  i	  bymiljøet	  
og	  ændrer	  deres	  syn	  på	  stedet	  (Montola	  et.al	  2009:44).	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Bilag F – Kode 
Bilag F.1 - AppDelegate.swift 
	  
//	  
//	  	  Inspiration:	  AppCoda.com	  &	  RayWenderlich.com	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/24328363/set-­‐navigationbar-­‐background-­‐image-­‐in-­‐swift	  
	  
import	  UIKit	  
import	  CoreData	  
import	  QuartzCore	  
	  
@UIApplicationMain	  
class	  AppDelegate:	  UIResponder,	  UIApplicationDelegate	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  var	  window:	  UIWindow?	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  application(application:	  UIApplication,	  didFinishLaunchingWithOptions	  
launchOptions:	  [NSObject:	  AnyObject]?)	  -­‐>	  Bool	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Navigation	  image	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UINavigationBar.appearance().setBackgroundImage(UIImage(named:	  "Navigation"),	  
forBarMetrics:	  .Default)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Navigation	  bar	  back	  button	  image	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  myImage	  =	  UIImage(named:	  "BackButton")!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIBarButtonItem.appearance().setBackButtonBackgroundImage(myImage,	  forState:	  
.Normal,	  barMetrics:	  .Default)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Change	  navigation	  bar	  title	  style	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  barFont	  =	  UIFont(name:	  "Avenir-­‐Medium",	  size:	  20.0)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UINavigationBar.appearance().titleTextAttributes	  =	  
[NSForegroundColorAttributeName:UIColor(red:	  255.0/255.0,	  green:	  255.0/255.0,	  blue:	  
255.0/255.0,	  alpha:	  1.0),	  NSFontAttributeName:barFont]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Customize	  status	  bar	  (White)	  Remember	  to	  put	  it	  in	  info.plist	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIApplication.sharedApplication().statusBarStyle	  =	  .LightContent	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  true	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  applicationWillResignActive(application:	  UIApplication)	  {	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  applicationDidEnterBackground(application:	  UIApplication)	  {	  
	  	  	  	  }	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  func	  applicationWillEnterForeground(application:	  UIApplication)	  {	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  applicationDidBecomeActive(application:	  UIApplication)	  {	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  applicationWillTerminate(application:	  UIApplication)	  {	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  MARK:	  -­‐	  Core	  Data	  stack	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  lazy	  var	  applicationDocumentsDirectory:	  NSURL	  =	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  The	  directory	  the	  application	  uses	  to	  store	  the	  Core	  Data	  store	  file.	  This	  code	  uses	  a	  
directory	  named	  "com.appcoda.CoreDataDemo"	  in	  the	  application's	  documents	  Application	  
Support	  directory.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  urls	  =	  NSFileManager.defaultManager().URLsForDirectory(.DocumentDirectory,	  
inDomains:	  .UserDomainMask)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  urls[urls.count-­‐1]	  as!	  NSURL	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  lazy	  var	  managedObjectModel:	  NSManagedObjectModel	  =	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  The	  managed	  object	  model	  for	  the	  application.	  This	  property	  is	  not	  optional.	  It	  is	  a	  
fatal	  error	  for	  the	  application	  not	  to	  be	  able	  to	  find	  and	  load	  its	  model.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  modelURL	  =	  NSBundle.mainBundle().URLForResource("ThirdAppVenture",	  
withExtension:	  "momd")!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  NSManagedObjectModel(contentsOfURL:	  modelURL)!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  lazy	  var	  persistentStoreCoordinator:	  NSPersistentStoreCoordinator?	  =	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  The	  persistent	  store	  coordinator	  for	  the	  application.	  This	  implementation	  creates	  and	  
return	  a	  coordinator,	  having	  added	  the	  store	  for	  the	  application	  to	  it.	  This	  property	  is	  
optional	  since	  there	  are	  legitimate	  error	  conditions	  that	  could	  cause	  the	  creation	  of	  the	  
store	  to	  fail.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Create	  the	  coordinator	  and	  store	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  coordinator:	  NSPersistentStoreCoordinator?	  =	  
NSPersistentStoreCoordinator(managedObjectModel:	  self.managedObjectModel)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  url	  =	  
self.applicationDocumentsDirectory.URLByAppendingPathComponent("ThirdAppVenture.sql
ite")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  error:	  NSError?	  =	  nil	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  failureReason	  =	  "There	  was	  an	  error	  creating	  or	  loading	  the	  application's	  saved	  
data."	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  coordinator!.addPersistentStoreWithType(NSSQLiteStoreType,	  configuration:	  nil,	  URL:	  
url,	  options:	  nil,	  error:	  &error)	  ==	  nil	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  coordinator	  =	  nil	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Report	  any	  error	  we	  got.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  dict	  =	  NSMutableDictionary()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  dict[NSLocalizedDescriptionKey]	  =	  "Failed	  to	  initialize	  the	  application's	  saved	  data"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  dict[NSLocalizedFailureReasonErrorKey]	  =	  failureReason	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  dict[NSUnderlyingErrorKey]	  =	  error	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  error	  =	  NSError(domain:	  "Your_ERROR_DOMAIN",	  code:	  9999,	  userInfo:	  dict	  as	  
[NSObject	  :	  AnyObject])	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Replace	  this	  with	  code	  to	  handle	  the	  error	  appropriately.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  abort()	  causes	  the	  application	  to	  generate	  a	  crash	  log	  and	  terminate.	  You	  should	  
not	  use	  this	  function	  in	  a	  shipping	  application,	  although	  it	  may	  be	  useful	  during	  
development.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  NSLog("Unresolved	  error	  \(error),	  \(error!.userInfo)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  abort()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  coordinator	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  lazy	  var	  managedObjectContext:	  NSManagedObjectContext?	  =	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Returns	  the	  managed	  object	  context	  for	  the	  application	  (which	  is	  already	  bound	  to	  
the	  persistent	  store	  coordinator	  for	  the	  application.)	  This	  property	  is	  optional	  since	  there	  are	  
legitimate	  error	  conditions	  that	  could	  cause	  the	  creation	  of	  the	  context	  to	  fail.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  coordinator	  =	  self.persistentStoreCoordinator	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  coordinator	  ==	  nil	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  nil	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  managedObjectContext	  =	  NSManagedObjectContext()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  managedObjectContext.persistentStoreCoordinator	  =	  coordinator	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  managedObjectContext	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  MARK:	  -­‐	  Core	  Data	  Saving	  support	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  saveContext	  ()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  moc	  =	  self.managedObjectContext	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  error:	  NSError?	  =	  nil	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  moc.hasChanges	  &&	  !moc.save(&error)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Replace	  this	  implementation	  with	  code	  to	  handle	  the	  error	  appropriately.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  abort()	  causes	  the	  application	  to	  generate	  a	  crash	  log	  and	  terminate.	  You	  should	  
not	  use	  this	  function	  in	  a	  shipping	  application,	  although	  it	  may	  be	  useful	  during	  
development.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  NSLog("Unresolved	  error	  \(error),	  \(error!.userInfo)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  abort()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.2 – Functions.swift 	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
	  
import	  Foundation	  
import	  UIKit	  
	  
//	  METHOD:	  showActivityIndicatory	  
//	  Show	  indicator	  when	  Save()	  
func	  showActivityIndicatory(view:	  UIView)	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  View	  
	  	  	  	  var	  container:	  UIView	  =	  UIView()	  
	  	  	  	  container.frame	  =	  view.frame	  
	  	  	  	  container.center	  =	  view.center	  
	  	  	  	  container.backgroundColor	  =	  UIColor(red:	  0,	  green:	  0,	  blue:	  0,	  alpha:	  0.3)	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Rect	  with	  indicator	  
	  	  	  	  var	  loadingView:	  UIView	  =	  UIView()	  
	  	  	  	  loadingView.frame	  =	  CGRectMake(0,	  0,	  96,	  96)	  
	  	  	  	  loadingView.center	  =	  view.center	  
	  	  	  	  loadingView.backgroundColor	  =	  UIColor(red:	  255,	  green:	  255,	  blue:	  255,	  alpha:	  0.7)	  
	  	  	  	  loadingView.clipsToBounds	  =	  true	  
	  	  	  	  loadingView.layer.cornerRadius	  =	  10	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  var	  actInd:	  UIActivityIndicatorView	  =	  UIActivityIndicatorView()	  
	  	  	  	  actInd.activityIndicatorViewStyle	  =	  UIActivityIndicatorViewStyle.WhiteLarge	  
	  	  	  	  actInd.center	  =	  CGPointMake(loadingView.frame.size.width	  /	  2,	  loadingView.frame.size.height	  /	  2)	  
	  	  	  	  loadingView.addSubview(actInd)	  
	  	  	  	  container.addSubview(loadingView)	  
	  	  	  	  view.addSubview(container)	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  actInd.startAnimating()	  
}	  
	  
//	  METHOD:	  Delay	  
func	  afterDelay(seconds:	  Double,	  closure:	  ()	  -­‐>	  ())	  {	  
	  	  	  	  let	  when	  =	  dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW,	  Int64(seconds	  *	  Double(NSEC_PER_SEC)))	  
	  	  	  	  dispatch_after(when,	  dispatch_get_main_queue(),	  closure)	  
}	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Bilag F.3 – Config.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐
part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
	  
import	  Foundation	  
import	  UIKit	  
	  
//UI	  Constants	  
let	  ScreenWidth	  =	  UIScreen.mainScreen().bounds.size.width	  
let	  ScreenHeight	  =	  UIScreen.mainScreen().bounds.size.height	  
	  
//	  Spaces	  between	  tiles	  
let	  TileMargin:	  CGFloat	  =	  5.0	  
	  
//	  Fonts	  
let	  FontHUDBig	  =	  UIFont(name:"comic	  andy",	  size:120.0)!	  
	  
//	  Sound	  effects	  
let	  ShortBeep	  =	  "ShortBeep.wav"	  
let	  LongBeep	  =	  "LongBeep.wav"	  
let	  NoKeys	  =	  "NoKeys.wav"	  
let	  WinnerSound	  =	  "WinnerSound.wav"	  
let	  Blop	  =	  "Blop.wav"	  
let	  Ding	  =	  "Ding.mp3"	  
let	  Wrong	  =	  "Wrong.m4a"	  
let	  Win	  =	  "Win.mp3"	  
let	  AudioEffectFiles	  =	  [ShortBeep,	  LongBeep,	  NoKeys,	  WinnerSound,	  Blop,	  Ding,	  Wrong,	  Win]	  
	  
//Random	  number	  generator	  
func	  randomNumber(#minX:UInt32,	  #maxX:UInt32)	  -­‐>	  Int	  {	  
	  	  	  	  let	  result	  =	  (arc4random()	  %	  (maxX	  -­‐	  minX	  +	  1))	  +	  minX	  
	  	  	  	  return	  Int(result)	  
}	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Bilag F.4 – Level.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐
part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
	  
import	  Foundation	  
	  
struct	  Level	  {	  
	  	  	  	  let	  timeToSolve:	  Int	  
	  	  	  	  let	  puzzles:	  [NSArray]	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  init()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Find	  .plist	  file	  for	  this	  level	  (e.g.	  level1.plist)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  levelNumber	  is	  passed	  into	  the	  method	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  fileName	  =	  "level.plist"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  levelPath	  =	  "\(NSBundle.mainBundle().resourcePath!)/\(fileName)"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Load	  .plist	  file	  into	  dictionary	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Optional,	  since	  file	  may	  not	  exist	  if	  you	  pass	  in	  an	  invalid	  level	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  levelDictionary:	  NSDictionary?	  =	  NSDictionary(contentsOfFile:	  levelPath)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  initialize	  the	  object	  from	  the	  dictionary	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.timeToSolve	  =	  levelDictionary!["timeToSolve"]	  as!	  Int	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.puzzles	  =	  levelDictionary!["pictures"]as!	  [NSArray]	  
	  	  	  	  }	  
}	  
	  
	   	  
	   Side	  183	  
Bilag F.5 – Config.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
	  
import	  Foundation	  
import	  CoreData	  
	  
class	  Team:NSManagedObject	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Core	  data	  properties	  
	  	  	  	  @NSManaged	  var	  name:	  String!	  
	  	  	  	  @NSManaged	  var	  antalDeltagere:	  String!	  
	  	  	  	  @NSManaged	  var	  image:	  NSData!	  
}	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Bilag F.6 – HudView.swift 	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
	  
import	  UIKit	  
	  
class	  HudView:	  UIView	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  var	  text	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  CONSTRUCTOR	  
	  	  	  	  class	  func	  hudInView(view:	  UIView,	  animated:	  Bool)	  -­‐>	  HudView	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  hudView	  =	  HudView(frame:	  view.bounds)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  hudView.opaque	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  view.addSubview(hudView)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  view.userInteractionEnabled	  =	  false	  	  	  	  	  	  	  	  //	  User	  cant	  interact	  when	  HUD	  is	  showing	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  hudView.showAnimated(animated)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  hudView	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  drawRect	  
	  	  	  	  override	  func	  drawRect(rect:	  CGRect)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dimensions	  for	  HUD	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  boxWidth:	  CGFloat	  =	  96	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  boxHeight:	  CGFloat	  =	  96	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Create	  a	  boxRect	  object	  and	  make	  it	  fuzzy	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  boxRect	  =	  CGRect(	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  x:	  round((bounds.size.width	  -­‐	  boxWidth)	  /	  2),	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  y:	  round((bounds.size.height	  -­‐	  boxHeight)	  /	  2),	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  width:	  boxWidth,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  height:	  boxHeight)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  rounded	  corners	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  roundedRect	  =	  UIBezierPath(roundedRect:	  boxRect,	  cornerRadius:	  10)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIColor(white:	  0.3,	  alpha:	  0.8).setFill()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  roundedRect.fill()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Load	  image	  into	  HUD	  view,	  by	  calculating	  center	  position	  and	  the	  dimensions	  of	  the	  image	  (image.size).	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  image	  =	  UIImage(named:	  "accept")	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imagePoint	  =	  CGPoint(	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  x:	  center.x	  -­‐	  round(image.size.width	  /	  2),	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  y:	  center.y	  -­‐	  round(image.size.height	  /	  2)	  -­‐	  boxHeight	  /	  8)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  image.drawAtPoint(imagePoint)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Font	  of	  text	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  attribs	  =	  [	  NSFontAttributeName:	  UIFont.systemFontOfSize(16.0),	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  NSForegroundColorAttributeName:	  UIColor.whiteColor()	  ]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  textSize	  =	  text.sizeWithAttributes(attribs)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Position	  of	  text	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  textPoint	  =	  CGPoint(	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  x:	  center.x	  -­‐	  round(textSize.width	  /	  2),	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  y:	  center.y	  -­‐	  round(textSize.height	  /	  2)	  +	  boxHeight	  /	  4)	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  text.drawAtPoint(textPoint,	  withAttributes:	  attribs)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  ANIMATE	  HUD	  
	  	  	  	  func	  showAnimated(animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  animated	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1.3,	  1.3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.7,initialSpringVelocity:	  0.5,	  options:	  
UIViewAnimationOptions(0),	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.transform	  =	  CGAffineTransformIdentity	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.7 – HudView2.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
	  
import	  UIKit	  
	  
//	  HUD	  Layer	  to	  display	  Stopwatch	  Label	  
class	  HUDView2:	  UIView	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  var	  stopwatch:	  StopwatchView	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //this	  should	  never	  be	  called	  
	  	  	  	  required	  init(coder	  aDecoder:NSCoder)	  {	  fatalError("use	  init(frame:")	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  init(frame:CGRect)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.stopwatch	  =	  StopwatchView(frame:CGRectMake(ScreenWidth/2-­‐31,	  250,	  300,	  100))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.stopwatch.setSeconds(0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  The	  above	  (classes	  own	  properties)	  must	  be	  initialized	  before	  calling	  the	  super	  class´s	  initialization.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.init(frame:frame)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.addSubview(self.stopwatch)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Disable	  touches	  on	  this	  view	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.userInteractionEnabled	  =	  false	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.8 –CustomTeamCell.swift 
 
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
	  
import	  UIKit	  
	  
class	  CustomTeamCell:	  UITableViewCell	  {	  
	  
	  	  	  	  //	  PROPERTIES	  (changeable)	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  teamLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //@IBOutlet	  weak	  var	  antalLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  thumbnailImageView:	  UIImageView!	  
	  
	  	  	  	  override	  func	  awakeFromNib()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.awakeFromNib()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Initialization	  code	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  setSelected(selected:	  Bool,	  animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.setSelected(selected,	  animated:	  animated)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Configure	  the	  view	  for	  the	  selected	  state	  
	  	  	  	  }	  
}	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//	  	  Inspiration:	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
	  
import	  UIKit	  
import	  QuartzCore	  
	  
//	  DELEGATION	  PROTOCOL	  
protocol	  TileDragDelegateProtocol	  {	  
	  	  	  	  func	  tileView(tileView:	  TileView,	  didDragToPoint:	  CGPoint)	  
}	  
	  
//	  Class	  to	  show	  an	  image	  
class	  TileView:UIImageView	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  letter:	  Character	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Property	  to	  hold	  a	  letter	  assigned	  to	  the	  tile	  
	  	  	  	  var	  isMatched:	  Bool	  =	  false	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Has	  tile	  already	  been	  matched	  succesfully?	  
	  	  	  	  var	  dragDelegate:	  TileDragDelegateProtocol?	  	  	  	  	  //	  Property	  to	  store	  the	  delegate	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Keep	  track	  of	  the	  distance	  between	  the	  tile	  and	  initial	  placement	  of	  finger	  when	  touch	  begins	  
	  	  	  	  private	  var	  xOffset:	  CGFloat	  =	  0.0	  
	  	  	  	  private	  var	  yOffset:	  CGFloat	  =	  0.0	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Property	  to	  resize	  the	  tile	  when	  being	  lifted	  
	  	  	  	  private	  var	  tempTransform:	  CGAffineTransform	  =	  CGAffineTransformIdentity	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  this	  should	  never	  be	  called	  
	  	  	  	  required	  init(coder	  aDecoder:NSCoder)	  {	  fatalError("use	  init(letter:,	  sideLength:")	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Initializer	  
	  	  	  	  //	  Create	  new	  tile	  for	  a	  letter.	  Save	  the	  letter	  to	  the	  tiles	  variable	  and	  load	  the	  tile.png	  image	  
	  	  	  	  init(letter:Character,	  sideLength:CGFloat,	  anagram:	  String)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.letter	  =	  letter	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  The	  image	  for	  the	  puzzle	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  image:	  UIImage!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  (anagram,	  letter)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "A"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "B"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "C"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "D"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle4")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "E"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle5")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "F"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle6")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "G"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle7")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "H"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle8")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "I"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle9")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "J"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle10")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "K"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle11")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("EKJIDBFGALCH",	  "L"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "FirstPuzzle12")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "A"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "B"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "C"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "D"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle4")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "E"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle5")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "F"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle6")	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  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "G"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle7")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "H"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle8")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "I"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle9")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "J"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle10")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "K"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle11")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("GADIEKBCFLHJ",	  "L"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "SecondPuzzle12")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "A"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "B"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "C"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "D"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle4")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "E"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle5")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "F"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle6")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "G"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle7")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "H"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle8")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "I"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle9")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "J"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle10")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "K"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle11")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  ("BFKAEILHDCJG",	  "L"):	  image	  =	  UIImage(named:	  "ThirdPuzzle12")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  image	  =	  UIImage(named:	  "tile")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //superclass	  initializer	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //references	  to	  superview's	  "self"	  must	  take	  place	  after	  super.init	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.init(image:image)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  resize	  the	  tile	  so	  it	  fits	  to	  the	  screen	  depending	  on	  number	  of	  tiles	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  scale	  =	  sideLength	  /	  image.size.width	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.frame	  =	  CGRect(x:	  0,	  y:	  0,	  width:	  image.size.width	  *	  scale,	  height:	  image.size.height	  *	  scale)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Enable	  touch	  events	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.userInteractionEnabled	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //create	  the	  tile	  shadow	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.layer.shadowColor	  =	  UIColor.blackColor().CGColor	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.layer.shadowOpacity	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.layer.shadowOffset	  =	  CGSizeMake(10.0,	  10.0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.layer.shadowRadius	  =	  15.0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.layer.masksToBounds	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  path	  =	  UIBezierPath(rect:	  self.bounds)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.layer.shadowPath	  =	  path.CGPath	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Randomize	  rotation	  of	  tiles	  
	  	  	  	  func	  randomize()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //set	  random	  rotation	  of	  the	  tile	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //anywhere	  between	  -­‐0.2	  and	  0.3	  radians	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  rotation	  =	  CGFloat(randomNumber(minX:0,	  maxX:50))	  /	  100.0	  -­‐	  0.2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.transform	  =	  CGAffineTransformMakeRotation(rotation)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //move	  randomly	  upwards	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  yOffset	  =	  CGFloat(randomNumber(minX:	  0,	  maxX:	  10)	  -­‐	  10)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.center	  =	  CGPointMake(self.center.x,	  self.center.y	  +	  yOffset)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *****************************	  TOUCH	  HANDLING	  *****************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Calculate	  and	  store	  distance	  from	  the	  touch	  to	  the	  tiles	  center	  
	  	  	  	  override	  func	  touchesBegan(touches:	  NSSet,	  withEvent	  event:	  UIEvent)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  point	  =	  touches.anyObject()!.locationInView(self.superview)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  xOffset	  =	  point.x	  -­‐	  self.center.x	  
	  	  	  	  	  	  	  	  yOffset	  =	  point.y	  -­‐	  self.center.y	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  //show	  the	  drop	  shadow	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.layer.shadowOpacity	  =	  0.8	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //save	  the	  current	  transform	  and	  enlarge	  the	  tile	  to	  120%	  
	  	  	  	  	  	  	  	  tempTransform	  =	  self.transform	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.transform	  =	  CGAffineTransformScale(self.transform,	  1.2,	  1.2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  the	  tile	  being	  displayed	  above	  everything	  else	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.superview?.bringSubviewToFront(self)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  When	  moving	  finger,	  move	  the	  tile	  to	  that	  location.	  
	  	  	  	  override	  func	  touchesMoved(touches:	  NSSet,	  withEvent	  event:	  UIEvent)	  	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  point	  =	  touches.anyObject()!.locationInView(self.superview)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.center	  =	  CGPointMake(point.x	  -­‐	  xOffset,	  point.y	  -­‐	  yOffset)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  When	  finger	  lifts,	  make	  a	  last	  call	  to	  touchesMoved,	  to	  make	  sure	  that	  tiles	  position	  is	  set	  to	  the	  touch´s	  final	  
location.	  
	  	  	  	  override	  func	  touchesEnded(touches:	  NSSet,	  withEvent	  event:	  UIEvent)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.touchesMoved(touches,	  withEvent:	  event)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //restore	  the	  original	  transform	  (scale	  tile	  back	  to	  100%)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.transform	  =	  tempTransform	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  dragDelegate	  is	  not	  nil,	  call	  the	  didDragToPoint	  method.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  dragDelegate?.tileView(self,	  didDragToPoint:	  self.center)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Turn	  of	  the	  shadow	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.layer.shadowOpacity	  =	  0.0	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //reset	  the	  view	  transform	  in	  case	  drag	  is	  cancelled	  
	  	  	  	  //	  Ensure	  that	  tile´s	  display	  is	  properly	  restored	  
	  	  	  	  override	  func	  touchesCancelled(touches:	  NSSet,	  withEvent	  event:	  UIEvent)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.transform	  =	  tempTransform	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.layer.shadowOpacity	  =	  0.0	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.10 –TargetView.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
	  
import	  UIKit	  
	  
//	  Class	  to	  show	  an	  image	  
class	  TargetView:	  UIImageView	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  var	  letter:	  Character	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Property	  to	  hold	  a	  letter	  assigned	  to	  the	  tile	  
	  	  	  	  var	  isMatched:	  Bool	  =	  false	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Has	  tile	  already	  been	  matched	  succesfully?	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //this	  should	  never	  be	  called	  
	  	  	  	  required	  init(coder	  aDecoder:NSCoder)	  {	  fatalError("use	  init(letter:,	  sideLength:")	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  init(letter:Character,	  sideLength:CGFloat)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.letter	  =	  letter	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  image	  =	  UIImage(named:	  "Brik")!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.init(image:image)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  scale	  =	  sideLength	  /	  image.size.width	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.frame	  =	  CGRectMake(0,	  0,	  image.size.width	  *	  scale,	  image.size.height	  *	  scale)	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.11 –StopwatchView.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
	  
import	  UIKit	  
	  
//	  UILabel	  that	  displays	  the	  remaining	  time	  in	  the	  format	  “[minutes]:[seconds]”	  
class	  StopwatchView:	  UILabel	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //this	  should	  never	  be	  called	  
	  	  	  	  required	  init(coder	  aDecoder:NSCoder)	  {	  fatalError("use	  init(frame:")	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Initializer,	  that	  sets	  labels	  background	  and	  font	  
	  	  	  	  override	  init(frame:	  CGRect)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.init(frame:	  frame)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.backgroundColor	  =	  UIColor.clearColor()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //self.font	  =	  FontHUD	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //Method:	  Sets	  label’s	  text	  property	  to	  the	  mm:ss	  format	  
	  	  	  	  func	  setSeconds(seconds:Int)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.text	  =	  String(format:	  "	  %02i	  :	  %02i",	  seconds/60,	  seconds	  %	  60)	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.12 –StartTableViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
//	  	  http://iostechsolutions.blogspot.dk/2014/11/swift-­‐add-­‐custom-­‐right-­‐bar-­‐button-­‐item.html	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/26774690/ios-­‐swift-­‐adding-­‐target-­‐and-­‐action-­‐to-­‐barbuttonitems-­‐
customview	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/25227921/sprite-­‐kit-­‐save-­‐highest-­‐score	  
//	  	  
https://www.youtube.com/watch?v=Ub6wA9cFrdc&index=13&list=PLMRqhzcHGw1Z0S7hpE30r2lwnovSHMntI	  
	  
import	  UIKit	  
import	  CoreData	  
import	  AVFoundation	  
	  
class	  StartTableViewController:	  UIViewController,	  UITableViewDataSource,	  UITableViewDelegate,	  
NSFetchedResultsControllerDelegate	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  createTeamButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tableView:	  UITableView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  mapButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  keysImage:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  keysLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  menuButton:UIBarButtonItem!	  
	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  COLLECTION	  OF	  IMAGES	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  var	  imageViewCollection:	  Array<UIImageView>	  =	  []	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  VIEW	  FOR	  BUTTONS	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  gridView:	  UIView!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  VIEW	  FOR	  IMAGES	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  imagesView:	  UIView!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  COLLECTION	  OF	  BUTTONS	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  var	  buttonCollection:	  Array<UIButton>	  =	  []	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  teams:[Team]	  =	  [	  ]	  
	  	  	  	  var	  randomNumber:	  Int	  =	  4	  
	  	  	  	  var	  numb:	  Int!	  
	  
	  	  	  	  //	  NSUserDefault	  variable	  (Keys	  Storage)	  
	  	  	  	  var	  userDefault	  =	  NSUserDefaults.standardUserDefaults()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLE	  FOR	  FETCHED	  RESULT	  CONTROLLER	  
	  	  	  	  var	  fetchResultController	  :	  NSFetchedResultsController!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VAIABLE	  FOR	  SOUND	  PLAYER	  
	  	  	  	  var	  audioPlayer	  =	  AVAudioPlayer()	  
	  
	  	  	  	  //	  **********************************	  LOAD	  *********************************	  
	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewWillAppear	  
	  	  	  	  override	  func	  viewWillAppear(animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewWillAppear(true)	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  setKeysImage()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewDidLoad	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Walkthrough	  screens	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  hasViewedWalkthrough	  =	  userDefault.boolForKey("hasViewedWalkthrough")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  hasViewedWalkthrough	  ==	  false	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  pageViewController	  =	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storyboard?.instantiateViewControllerWithIdentifier("PageViewController")	  as?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  PageViewController	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.presentViewController(pageViewController,	  animated:	  true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Empty	  back	  button	  title	  (From	  MapViewController)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.navigationItem.backBarButtonItem	  =	  UIBarButtonItem(title:	  "	  ",	  style:	  .Plain,	  target:	  nil,	  action:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  tableView.scrollEnabled	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  /*	  Customize	  image	  in	  navigation	  */	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imageView	  =	  UIImageView(frame:	  CGRect(x:	  0,	  y:	  0,	  width:	  100,	  height:	  40))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.contentMode	  =	  .ScaleAspectFit	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  image	  =	  UIImage(named:"PlayMyDay")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.image	  =	  image	  
	  	  	  	  	  	  	  	  navigationItem.titleView	  =	  imageView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  /*	  Customize	  UIBarButtonItem	  */	  
	  	  	  	  	  	  	  	  menuButton.setBackgroundImage(UIImage(named:	  "MenuKnap4"),	  forState:	  .Normal,	  barMetrics:	  .Default)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  menuButton.title	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  self.revealViewController()	  !=	  nil	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  menuButton.target	  =	  self.revealViewController()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  menuButton.action	  =	  "revealToggle:"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.view.addGestureRecognizer(self.revealViewController().panGestureRecognizer())	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Start	  New	  Game	  
	  	  	  	  	  	  	  	  startNewGame()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  StartNewGame	  
	  	  	  	  func	  startNewGame(){	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  randomNumberHasBeenSet	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  randomNumbersHasBeenSet	  =	  userDefault.boolForKey("setRandomImages")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println("randomNumbersHasBeenSet:	  \(randomNumbersHasBeenSet)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  randomNumbers	  has	  NOT	  been	  set	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  randomNumbersHasBeenSet	  ==	  false	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  en,	  to,	  tre,	  fire,	  fem,	  seks,	  syv,	  otte,	  ni,	  ti,	  elleve,	  tolv,	  tretten,	  fjorten,	  femten,	  seksten,	  sytten,	  atten,	  
nitten,	  tyve,	  enogtyve,	  toogtyve,	  treogtyve,	  fireogtyve,	  femogtyve:	  Int!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  1	  -­‐	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  en	  =	  Int(1+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  en	  ==	  1	  ?	  (to	  =	  2)	  :	  (to	  =	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  3	  -­‐	  5	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tre	  =	  Int(3+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  tre	  ==	  3	  {	  fire	  =	  4;	  fem	  =	  5	  }	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  else	  if	  tre	  ==	  4	  {	  fire	  =	  3;	  fem	  =	  5	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  fire	  =	  3;	  fem	  =	  4	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  6	  -­‐	  7	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  seks	  =	  Int(6+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  seks	  ==	  6	  ?	  (syv	  =	  7)	  :	  (syv	  =	  6)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  8	  -­‐	  10	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  otte	  =	  Int(8+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  otte	  ==	  8	  {	  ni	  =	  9;	  ti	  =	  10	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  otte	  ==	  9	  {	  ni	  =	  8;	  ti	  =	  10	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  ni	  =	  8;	  ti	  =	  9	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  11	  -­‐	  13	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  elleve	  =	  Int(11+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  elleve	  ==	  11	  {	  tolv	  =	  12;	  tretten	  =	  13	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  elleve	  ==	  12	  {	  tolv	  =	  11;	  tretten	  =	  13	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  tolv	  =	  11;	  tretten	  =	  12	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  14	  -­‐	  16	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fjorten	  =	  Int(14+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  fjorten	  ==	  14	  {	  femten	  =	  15;	  seksten	  =	  16	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  fjorten	  ==	  15	  {	  femten	  =	  14;	  seksten	  =	  16	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  femten	  =	  14;	  seksten	  =	  15	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  17	  -­‐	  18	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sytten	  =	  Int(17+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sytten	  ==	  17	  ?	  (atten	  =	  18)	  :	  (atten	  =	  17)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  19	  -­‐	  21	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  nitten	  =	  Int(19+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  nitten	  ==	  19	  {	  tyve	  =	  20;	  enogtyve	  =	  21	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  nitten	  ==	  20	  {	  tyve	  =	  19;	  enogtyve	  =	  21	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  tyve	  =	  19;	  enogtyve	  =	  20	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  22	  -­‐	  23	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  toogtyve	  =	  Int(22+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  toogtyve	  ==	  22	  ?	  (treogtyve	  =	  23)	  :	  (treogtyve	  =	  22)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  24	  -­‐	  25	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fireogtyve	  =	  Int(24+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fireogtyve	  ==	  24	  ?	  (femogtyve	  =	  25)	  :	  (femogtyve	  =	  24)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(en,	  forKey:	  "en")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(to,	  forKey:	  "to")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(tre,	  forKey:	  "tre")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(fire,	  forKey:	  "fire")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(fem,	  forKey:	  "fem")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(seks,	  forKey:	  "seks")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(syv,	  forKey:	  "syv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(otte,	  forKey:	  "otte")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(ni,	  forKey:	  "ni")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(ti,	  forKey:	  "ti")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(elleve,	  forKey:	  "elleve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(tolv,	  forKey:	  "tolv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(tretten,	  forKey:	  "tretten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(fjorten,	  forKey:	  "fjorten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(femten,	  forKey:	  "femten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(seksten,	  forKey:	  "seksten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(sytten,	  forKey:	  "sytten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(atten,	  forKey:	  "atten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(nitten,	  forKey:	  "nitten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(tyve,	  forKey:	  "tyve")	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  userDefault.setInteger(enogtyve,	  forKey:	  "enogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(toogtyve,	  forKey:	  "toogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(treogtyve,	  forKey:	  "treogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(fireogtyve,	  forKey:	  "fireogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(femogtyve,	  forKey:	  "femogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  all	  buttonImages	  to	  false	  (lock	  image)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setEn")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setTo")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setTre")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setFire")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setFem")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setSeks")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setSyv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setOtte")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setNi")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setTi")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setElleve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setTolv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setTretten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setFjorten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setFemten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setSeksten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setSytten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setAtten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setNitten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setTyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setEnogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setToogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setTreogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setFireogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(false,	  forKey:	  "setFemogtyve")	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  arrayOfImages	  to	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  arrayOfImages	  =	  []	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setObject(arrayOfImages	  ,	  forKey:	  "array")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  Bool	  for	  RandomNumbers	  to	  true	  (has	  been	  set)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setRandomImages")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.synchronize()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  randomNumbersHasBeenSet	  =	  userDefault.boolForKey("setRandomImages")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("randomNumbersHasBeenSet:	  \(randomNumbersHasBeenSet)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  setImagesForButton()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fetchReqest()	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  a	  Request	  if	  Team	  is	  created	  
	  	  	  	  	  	  	  	  teamButtonStates()	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  buttons	  depending	  whether	  a	  team	  is	  created	  
	  	  	  	  	  	  	  	  setKeysImage()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  setImageViews()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  didReceiveMemoryWarning	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {	  super.didReceiveMemoryWarning()	  }	  
	  
	  	  	  	  //	  **********************************	  STATES	  *********************************	  
	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  teamButtonStates	  
	  	  	  	  func	  teamButtonStates(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if(teams.count	  ==	  0){	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  createTeamButton.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  mapButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keysImage.hidden	  =	  true	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  gridView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  imagesView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keysLabel.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  CreateTeamButton	  Animation	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIButton.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0.4,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  0.5,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.createTeamButton.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1.2,	  1.2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIButton.animateWithDuration(0.7,	  delay:	  0.0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  0.5,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.createTeamButton.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }else{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  createTeamButton.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tableView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keysImage.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  200)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keysLabel.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  200)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.imagesView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.gridView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.mapButton.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  200)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  Animations	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.8)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UITableView.animateWithDuration(0.5,	  delay:	  0.0,	  usingSpringWithDamping:	  0.7,	  initialSpringVelocity:	  
0.3,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tableView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.imagesView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(1.4)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UITableView.animateWithDuration(0.5,	  delay:	  0.0,	  usingSpringWithDamping:	  0.7,	  initialSpringVelocity:	  
0.3,	  options:	  nil,	  animations:	  	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.gridView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(1.8)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIButton.animateWithDuration(0.7,	  delay:	  0.0,	  usingSpringWithDamping:	  0.7,	  initialSpringVelocity:	  0.3,	  
options:	  nil,	  animations:	  	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.mapButton.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keysImage.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keysLabel.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  mapButton.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keysImage.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  gridView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keysLabel.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  imagesView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Set	  images	  for	  buttons	  
	  	  	  	  func	  setImagesForButton(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  boolSet:	  Bool!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedNumber:	  Int!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  numberToString:	  String!	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  //	  Set	  image	  for	  each	  button	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  button	  in	  buttonCollection	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  button.tag	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  1:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setEn")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("en")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  :	  
button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  2:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setTo")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("to")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  3:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setTre")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("tre")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  4:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setFire")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("fire")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  5:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setFem")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("fem")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  6:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setSeks")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("seks")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  7:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setSyv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("syv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  8:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setOtte")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("otte")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  9:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setNi")	  
	   Side	  199	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("ni")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  10:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setTi")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("ti")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  11:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setElleve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("elleve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  12:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setTolv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("tolv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  13:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setTretten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("tretten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  14:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setFjorten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("fjorten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  15:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setFemten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("femten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  16:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setSeksten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("seksten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  17:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setSytten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("sytten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  18:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setAtten")	  
	   Side	  200	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("atten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  19:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setNitten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("nitten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  20:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setTyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("tyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  21:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setEnogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("enogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  22:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setToogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("toogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  23:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setTreogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("treogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  24:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setFireogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("fireogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  25:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  =	  userDefault.boolForKey("setFemogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("femogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  boolSet	  ==	  true	  ?	  button.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
:button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  boolSet	  ==	  true	  {	  button.userInteractionEnabled	  =	  false	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  button.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  gateButtonStates	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  UIButtonClicked(sender:	  UIButton){	  
	  
	   Side	  201	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedNumber:	  Int!	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Variable	  for	  storedNumber	  (NSUserDefault)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  numberToString:	  String!	  	  	  	  	  //	  Int	  to	  string	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Are	  keys	  greater	  than	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedkeys	  =	  userDefault.integerForKey("keys")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  storedkeys	  !=	  0{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  animation	  if	  keys	  >	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  opts	  :	  UIViewAnimationOptions	  =	  .TransitionFlipFromRight	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIButton.transitionWithView(sender,	  duration:	  0.5,	  options:	  opts,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  sender.tag	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  1:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("en")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setEn")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  2:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("to")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setTo")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  3:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("tre")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setTre")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  4:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("fire")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setFire")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  5:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("fem")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setFem")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  6:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("seks")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setSeks")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  7:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("syv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setSyv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  8:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("otte")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setOtte")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  9:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("ni")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setNi")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  10:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("ti")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setTi")	  
	   Side	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  case	  11:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("elleve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setElleve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  12:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("tolv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setTolv")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  13:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("tretten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setTretten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  14:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("fjorten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setFjorten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  15:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("femten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setFemten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  16:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("seksten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setSeksten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  17:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("sytten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setSytten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  18:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("atten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setAtten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  19:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("nitten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setNitten")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  20:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("tyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setTyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  21:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("enogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setEnogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  22:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("toogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setToogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  23:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("treogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	   Side	  203	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setTreogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  24:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("fireogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setFireogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  25:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  self.userDefault.integerForKey("femogtyve")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  numberToString	  =	  String(storedNumber)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.setImage(UIImage(named:	  numberToString),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "setFemogtyve")	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  sender.setImage(UIImage(named:	  "LockedDoor"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  {_	  in	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.userInteractionEnabled	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  save	  storedNumber	  in	  numberArray	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  numberArray:	  [String]	  =	  [numberToString]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  earlier	  stored	  numbers	  (NSUserDefault)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedArray	  =	  userDefault.objectForKey("array")	  as!	  [String]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Save	  stored	  numbers	  +	  new	  number	  in	  array	  (NSUserDefault)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  imageArray	  =	  storedArray	  +	  numberArray	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setObject(imageArray,	  forKey:	  "array")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.synchronize()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  storedArray	  =	  userDefault.objectForKey("array")	  as!	  [String]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println(storedArray)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  imageViews	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  setImageViews()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  PLAY	  SOUND	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  playSound()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  keys	  (NSUserDefault	  storage)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  number:Int	  =	  storedkeys	  -­‐	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(number,	  forKey:	  "keys")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  keys	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  setKeysImage()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  animation	  if	  keys	  <	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIButton.animateWithDuration(0.05,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.center.x	  -­‐=	  5	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UILabel.animateWithDuration(0.05,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keysLabel.center.x	  -­‐=	  5	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.05)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIButton.animateWithDuration(0.05,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.center.x	  +=	  10	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  {_	  in	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sender.center.x	  -­‐=	  5	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UILabel.animateWithDuration(0.05,	  animations:	  {	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  self.keysLabel.center.x	  +=	  10	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  {_	  in	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keysLabel.center.x	  -­‐=	  5	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  PLAY	  SOUND	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  playSound()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  setImageViews	  
	  	  	  	  func	  setImageViews()	  {	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  numbers	  (NSUserDefault)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedArray	  =	  userDefault.objectForKey("array")	  as!	  [String]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println(storedArray)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  image	  if	  they	  are	  in	  array	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  image	  in	  imageViewCollection	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  contained:	  Bool!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  image.tag	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  1:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "1.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"1grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  2:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "3.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"3Grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  3:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "6")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "6.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"6Grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  4:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "8")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "8.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"8Grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  5:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "11")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "11.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"11Grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  6:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "14")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "14.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"14Grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  7:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "17")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "17.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"17Grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  8:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "19")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "19.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"19Grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  9:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "22")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "22.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"22Grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  10:	  contained	  =	  contains(storedArray,	  "24")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  contained	  ==	  true	  ?	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  "24.1"))	  :	  (image.image	  =	  UIImage(named:	  
"24Grey"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  image.image	  =	  UIImage(named:	  "1.1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  PLAYSOUND	  
	  	  	  	  func	  playSound(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Variables	  for	  sounds	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  alertSound1	  =	  NSURL(fileURLWithPath:	  NSBundle.mainBundle().pathForResource("WinnerSound",	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ofType:	  "wav")!)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  alertSound2	  =	  NSURL(fileURLWithPath:	  NSBundle.mainBundle().pathForResource("Blop",	  ofType:	  
"wav")!)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  alertSound3	  =	  NSURL(fileURLWithPath:	  NSBundle.mainBundle().pathForResource("NoKeys",	  ofType:	  
"wav")!)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  error:NSError?	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Removed	  deprecated	  use	  of	  AVAudioSessionDelegate	  protocol	  
	  	  	  	  	  	  	  	  AVAudioSession.sharedInstance().setCategory(AVAudioSessionCategoryPlayback,	  error:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  AVAudioSession.sharedInstance().setActive(true,	  error:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  (KEYS)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("keys")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  storedNumber	  >	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  numbers	  (NSUserDefault)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedArray	  =	  userDefault.objectForKey("array")	  as!	  [String]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  contained:	  String	  =	  storedArray.last!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  contained	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "1",	  "3",	  "6",	  "8",	  "11",	  "14",	  "17",	  "19",	  "22",	  "24":	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  audioPlayer	  =	  AVAudioPlayer(contentsOfURL:	  alertSound1,	  error:	  &error)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "2",	  "4",	  "5",	  "7",	  "9",	  "10",	  "12",	  "13",	  "15",	  "16",	  "18",	  "20",	  "21",	  "23",	  "25":	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  audioPlayer	  =	  AVAudioPlayer(contentsOfURL:	  alertSound2,	  error:	  &error)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  audioPlayer	  =	  AVAudioPlayer(contentsOfURL:	  alertSound1,	  error:	  &error)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  audioPlayer	  =	  AVAudioPlayer(contentsOfURL:	  alertSound3,	  error:	  &error)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  audioPlayer.prepareToPlay()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  audioPlayer.play()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  setKeysImage	  
	  	  	  	  func	  setKeysImage()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  stored	  keys	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedkeys	  =	  userDefault.integerForKey("keys")	  
	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  keysLabel.text	  =	  String(storedkeys)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  **********************************	  CELL	  *********************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  numberOfRowsInSection	  
	  	  	  	  func	  tableView(tableView:	  UITableView,	  numberOfRowsInSection	  section:	  Int)	  -­‐>	  Int	  
	  	  	  	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Return	  the	  number	  of	  team	  rows.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  self.teams.count	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  cellForRowAtIndexPath	  
	  	  	  	  func	  tableView(tableView:	  UITableView,	  cellForRowAtIndexPath	  indexPath:	  NSIndexPath)	  -­‐>	  UITableViewCell	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  cellIdentifier	  =	  "Cell"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  cell	  =	  tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(cellIdentifier,	  forIndexPath:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  indexPath)	  as!	  CustomTeamCell	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Configure	  the	  cell...	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  let	  team	  =	  teams[indexPath.row]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  cell.teamLabel.text	  =	  team.name	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //cell.antalLabel.text	  =	  team.antalDeltagere	  
	  	  	  	  	  	  	  	  cell.thumbnailImageView.image	  =	  UIImage(data:	  team.image)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  rounded	  corners	  on	  thumbnailImageView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  cell.thumbnailImageView.layer.cornerRadius	  =	  cell.thumbnailImageView.frame.size.width	  /	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  cell.thumbnailImageView.layer.cornerRadius	  =	  0.0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  cell.thumbnailImageView.clipsToBounds	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  cell	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  numberOfSectionsInTableView	  
	  	  	  	  //	  Return	  the	  number	  of	  sections.	  
	  	  	  	  func	  numberOfSectionsInTableView(tableView:	  UITableView)	  -­‐>	  Int	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  1	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  commitEditingStyle	  
	  	  	  	  //	  Add	  a	  Swipe-­‐to-­‐delete	  feature	  
	  	  	  	  func	  tableView(tableView:	  UITableView,	  commitEditingStyle	  editingStyle:UITableViewCellEditingStyle,	  
forRowAtIndexPath	  indexPath:	  NSIndexPath)	  {	  
	  	  	  	  }	  
	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  editActionsForRowAtIndexPath	  
	  	  	  	  //	  ADD	  OPTIONS	  TO	  SWIPE	  MENU	  
	  	  	  	  func	  tableView(tableView:	  UITableView,	  editActionsForRowAtIndexPath	  indexPath:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  NSIndexPath)	  -­‐>	  [AnyObject]	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Delete	  option	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  deleteAction	  =	  UITableViewRowAction(style:	  UITableViewRowActionStyle.Default,	  title:	  "Slet",	  
handler:	  {(action:UITableViewRowAction!,	  indexPath:NSIndexPath!)	  -­‐>	  Void	  in	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Delete	  the	  row	  from	  the	  data	  source	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  managedObjectContext	  =	  (UIApplication.sharedApplication().delegate	  as!	  
AppDelegate).managedObjectContext	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  teamToDelete	  =	  self.fetchResultController.objectAtIndexPath(indexPath)	  as!	  Team	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  managedObjectContext.deleteObject(teamToDelete)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  e:	  NSError?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  managedObjectContext.save(&e)	  !=	  true	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("delete	  error:	  \(e!.localizedDescription)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Colors	  for	  Options	  
	  	  	  	  	  	  	  	  deleteAction.backgroundColor	  =	  UIColor(red:	  207.0/255.0,	  green:	  8.0/255.0,	  blue:	  8.0/255.0,	  alpha:	  1.0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  [deleteAction]	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  **********************************	  FETCH	  **********************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  fetchReqest	  
	  	  	  	  //	  Fetch	  request	  on	  teams	  
	  	  	  	  func	  fetchReqest(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Sort	  Team	  object	  by	  "name"	  and	  ascending	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  fetchRequest	  =	  NSFetchRequest(entityName:	  "Team")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  sortDescriptor	  =	  NSSortDescriptor(key:	  "name",	  ascending:	  true)	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  fetchRequest.sortDescriptors	  =	  [sortDescriptor]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Initialize	  a	  fetched	  result	  controller	  and	  specify	  its	  delegate	  for	  monitoring	  data	  changes	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  managedObjectContext	  =	  (UIApplication.sharedApplication().delegate	  as!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  AppDelegate).managedObjectContext	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fetchResultController	  =	  NSFetchedResultsController(fetchRequest:	  fetchRequest,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  managedObjectContext:	  managedObjectContext,	  sectionNameKeyPath:	  nil,	  cacheName:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fetchResultController.delegate	  =	  self	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Execute	  the	  fetch	  request	  and	  save	  them	  in	  Team	  variable	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  e:	  NSError?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  result	  =	  fetchResultController.performFetch(&e)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  teams	  =	  fetchResultController.fetchedObjects	  as!	  [Team]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  result	  !=	  true	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println(e?.localizedDescription)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  controllerWillChangeContent	  
	  	  	  	  //	  Are	  there	  any	  updates?	  
	  	  	  	  func	  controllerWillChangeContent(controller:	  NSFetchedResultsController!)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tableView.beginUpdates()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  didChangeObject	  
	  	  	  	  //	  Perform	  update	  &	  determine	  update	  operation	  
	  	  	  	  func	  controller(controller:	  NSFetchedResultsController!,	  didChangeObject	  anObject:	  AnyObject!,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  atIndexPath	  indexPath:	  NSIndexPath!,	  forChangeType	  type:	  NSFetchedResultsChangeType,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  newIndexPath:	  NSIndexPath!)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  type	  {	  
	  	  	  	  case	  .Insert:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  tableView.insertRowsAtIndexPaths([newIndexPath],	  withRowAnimation:	  .Fade)	  
	  	  	  	  case	  .Delete:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tableView.deleteRowsAtIndexPaths([indexPath],	  withRowAnimation:	  .Fade)	  
	  	  	  	  case	  .Update:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tableView.reloadRowsAtIndexPaths([indexPath],	  withRowAnimation:	  .Fade)	  
	  	  	  	  default:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tableView.reloadData()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Sync	  changed	  fetched	  results	  controller	  with	  restaurants	  array	  
	  	  	  	  	  	  	  	  teams	  =	  controller.fetchedObjects	  as!	  [Team]	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  controllerDidChangeContent	  
	  	  	  	  //	  Update	  is	  completted	  
	  	  	  	  func	  controllerDidChangeContent(controller:	  NSFetchedResultsController)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tableView.endUpdates()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  teamButtonStates	  
	  	  	  	  	  	  	  	  startNewGame()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  //	  **********************************	  NAVIGATION	  **********************************	  
	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  goToStartTableViewController(sender:	  UIStoryboardSegue){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  bug?	  exit	  segue	  doesn't	  dismiss	  so	  we	  do	  it	  manually...	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.dismissViewControllerAnimated(true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  unwindToHomeScreen(segue:UIStoryboardSegue)	  {}	  
}	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Bilag F.13 –PointViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/25227921/sprite-­‐kit-­‐save-­‐highest-­‐score	  
	  
import	  UIKit	  
import	  AVFoundation	  
	  
class	  PointViewController:	  UIViewController	  {	  
	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  roundLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  keysImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  noKeyImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  keyImage1:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  keyImage2:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  keyImage3:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  fluebenButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  krydsButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  todd0KeysImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  todd1KeysImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  todd2KeysImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  todd3KeysImageView:	  UIImageView!	  
	  
	  	  	  	  //	  INSTANCES	  OF	  CLASSES	  
	  	  	  	  var	  audioController:	  AudioController	  =	  AudioController()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLE	  
	  	  	  	  var	  keys:	  Int!	  
	  	  	  	  var	  round:	  Int!	  
	  	  	  	  var	  plays:	  Int!	  
	  	  	  	  var	  imageNavigation:	  UIImage!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VAIABLE	  FOR	  SOUND	  PLAYER	  
	  	  	  	  var	  audioPlayer	  =	  AVAudioPlayer()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  NSUserDefault	  (Keys	  Storage)	  
	  	  	  	  var	  userDefault	  =	  NSUserDefaults.standardUserDefaults()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.navigationItem.hidesBackButton	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.roundLabel.text	  =	  String(round)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  /*	  Customize	  image	  from	  previous	  viewcontroller	  in	  navigation	  */	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imageView	  =	  UIImageView(frame:	  CGRect(x:	  0,	  y:	  0,	  width:	  100,	  height:	  40))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.contentMode	  =	  .ScaleAspectFit	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.image	  =	  imageNavigation	  
	  	  	  	  	  	  	  	  navigationItem.titleView	  =	  imageView	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Preload	  AudioController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.audioController.preloadAudioEffects(AudioEffectFiles)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd0KeysImageView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd1KeysImageView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐200,	  200)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd2KeysImageView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd3KeysImageView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  400)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd0KeysImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd1KeysImageView.hidden	  =	  true	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  todd2KeysImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd3KeysImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  noKeyImageView.hidden	  =	  true	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  animateKeys()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  saveKeys()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  animateKeys(){	  
	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  plays	  <=	  3	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  keys{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  0:	  keysImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "0KeysWon")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  todd0KeysImageView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(1.5,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd0KeysImageView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  1:	  keysImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1KeysWon")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  todd1KeysImageView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.2)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage1.image	  =	  UIImage(named:	  "GoldenKey")	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  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  
initialSpringVelocity:	  0.6,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.5)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(1.5,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd1KeysImageView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  2:	  keysImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2KeysWon")	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  todd2KeysImageView.hidden	  =	  false	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.2)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage1.image	  =	  UIImage(named:	  "GoldenKey")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Play	  winnderSound	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.audioController.playEffect(WinnerSound)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  
0.6,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.5)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage2.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	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  self.keyImage2.image	  =	  UIImage(named:	  "GoldenKey")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Play	  winnderSound	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.audioController.playEffect(WinnerSound)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  
0.6,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage2.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.7)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(1.5,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd2KeysImageView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  3:	  keysImageView.image	  =	  UIImage(named:	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  =	  false	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.2)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.keyImage1.image	  =	  UIImage(named:	  "GoldenKey")	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  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  
0.6,	  options:	  nil,	  animations:	  {	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  afterDelay(0.5)	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  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  
0.6,	  options:	  nil,	  animations:	  {	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  delay:	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  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  
0.6,	  options:	  nil,	  animations:	  {	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  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  keysImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "0KeysWon")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keysImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keyImage1.hidden	  =	  true	  
	   Side	  211	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keyImage2.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keyImage3.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  noKeyImageView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Save	  keys	  (NSUserDefault)	  
	  	  	  	  func	  saveKeys(){	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("keys")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Increase	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  number:Int	  =	  storedNumber	  +	  keys	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  new	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(number,	  forKey:	  "keys")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.synchronize()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("keys")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println("NSUserDefault	  Storage:	  	  \(storedNumber)")	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Go	  back	  to	  the	  previous	  ViewController	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  fluebenButtonPressed(sender:UIButton){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  navigationController?.popViewControllerAnimated(true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.didReceiveMemoryWarning()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dispose	  of	  any	  resources	  that	  can	  be	  recreated.	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.14 –AddTableViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  //http://stackoverflow.com/questions/24200888/any-­‐way-­‐to-­‐replace-­‐characters-­‐on-­‐swift-­‐string	  
	  
import	  UIKit	  
import	  CoreData	  
import	  Dispatch	  
	  
class	  AddTableViewController:	  UIViewController,	  UIImagePickerControllerDelegate,	  
UINavigationControllerDelegate,	  UITextFieldDelegate{	  
	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  imageView:	  UIImageView!	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Outlet	  for	  image	  imageView	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  nameTextField	  :	  UITextField!	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Outlet	  for	  name	  textView	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  cameraButton	  :	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  twoButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  threeButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  fourButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  fiveButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  sixButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  team	  :	  Team!	  
	  	  	  	  var	  timer:	  NSTimer?	  
	  	  	  	  var	  antalDeltagere	  =	  ""	  
	  	  	  	  var	  teamName	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewDidLoad	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  /*	  Customize	  image	  in	  navigation	  */	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imageView	  =	  UIImageView(frame:	  CGRect(x:	  0,	  y:	  0,	  width:	  100,	  height:	  40))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.contentMode	  =	  .ScaleAspectFit	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  image	  =	  UIImage(named:"OpretTeamOVERSKRIFT")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.image	  =	  image	  
	  	  	  	  	  	  	  	  navigationItem.titleView	  =	  imageView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.nameTextField.delegate	  =	  self;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  nameTextField.textColor	  =	  UIColor(red:	  66.0/255.0,	  green:	  66.0/255.0,	  blue:	  66.0/255.0,	  alpha:	  1.0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  nameTextField.tintColor	  =	  UIColor(red:	  50.0/255.0,	  green:	  153.0/255.0,	  blue:	  187.0/255.0,	  alpha:	  1.0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Right	  bar	  button	  item	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  fluebenButton:	  UIButton	  =	  UIButton.buttonWithType(UIButtonType.Custom)	  as!	  UIButton	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fluebenButton.frame	  =	  CGRectMake(0,	  0,	  50,	  50)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fluebenButton.setImage(UIImage(named:"Flueben"),	  forState:	  UIControlState.Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fluebenButton.addTarget(self,	  action:	  "save",	  forControlEvents:	  UIControlEvents.TouchUpInside)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  rightBarButtonItem:	  UIBarButtonItem	  =	  UIBarButtonItem(customView:	  fluebenButton)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.navigationItem.setRightBarButtonItem(rightBarButtonItem,	  animated:	  false)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Left	  bar	  button	  item	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  declineButton:	  UIButton	  =	  UIButton.buttonWithType(UIButtonType.Custom)	  as!	  UIButton	  
	  	  	  	  	  	  	  	  declineButton.frame	  =	  CGRectMake(0,	  0,	  50,	  50)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  declineButton.setImage(UIImage(named:"Kryds"),	  forState:	  UIControlState.Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  declineButton.addTarget(self,	  action:	  "goToStartTableViewController",	  forControlEvents:	  
UIControlEvents.TouchUpInside)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  leftBarButtonItem:	  UIBarButtonItem	  =	  UIBarButtonItem(customView:	  declineButton)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.navigationItem.setLeftBarButtonItem(leftBarButtonItem,	  animated:	  false)	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  //	  recognize	  touches	  so	  keyboard	  disappeared	  after	  you	  tapped	  anywhere	  else	  than	  in	  cells	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  gestureRecognizer	  =	  UITapGestureRecognizer(target:	  self,	  action:	  Selector("hideKeyboard:"))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gestureRecognizer.cancelsTouchesInView	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  view.addGestureRecognizer(gestureRecognizer)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  IMAGE	  *************************************	  
	  
	  	  	  	  //	  ACTION	  METHOD:	  pushCamera	  (.PhotoLibrary	  or	  .Camera)	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  pushCamera(sender	  :	  UIButton)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  UIImagePickerController.isSourceTypeAvailable(.Camera)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imagePicker	  =	  UIImagePickerController()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  imagePicker.allowsEditing	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  imagePicker.delegate	  =	  self	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  imagePicker.sourceType	  =	  .Camera	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.presentViewController(imagePicker,	  animated:	  true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  willShowViewController	  
	  	  	  	  //	  After	  picking	  photo,	  status	  bar	  wont	  turn	  black	  when	  implementing	  this	  method	  
	  	  	  	  func	  navigationController(navigationController:	  UINavigationController!,	  willShowViewController	  
viewController:	  UIViewController!,	  animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIApplication.sharedApplication().setStatusBarStyle(.LightContent,	  animated:	  false)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  didFinishPickingImage	  
	  	  	  	  //	  Called	  when	  user	  chooses	  a	  photo	  from	  photo	  library	  
	  	  	  	  func	  imagePickerController(picker:	  UIImagePickerController!,	  didFinishPickingImage	  image:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIImage!,	  editingInfo:	  [NSObject	  :	  AnyObject]!)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Assign	  imageView	  with	  selected	  image	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.image	  =	  image	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.contentMode	  =	  UIViewContentMode.ScaleAspectFill	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.clipsToBounds	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dismiss	  the	  image	  picker	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  dismissViewControllerAnimated(true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  KEYBOARD	  *************************************	  
	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  hideKeyboard	  on	  touch	  
	  	  	  	  //	  When	  user	  taps	  somewhere	  else	  than	  in	  nameTextView,	  hide	  keyboard	  
	  	  	  	  func	  hideKeyboard(gestureRecognizer:	  UIGestureRecognizer)	  {	  
	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  nameTextField.resignFirstResponder()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  dismiss	  keyboard	  on	  "retur"	  
	  	  	  	  func	  textFieldShouldReturn(nameTextView:	  UITextView!)	  -­‐>	  Bool	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  nameTextView.resignFirstResponder()	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  true;	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  SAVE	  *************************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  save	  
	  	  	  	  //	  When	  user	  selects	  Save	  button,	  a	  save	  action	  happens	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  @IBAction	  func	  save(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Start	  by	  validating	  form	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  errorField1	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  text	  =	  nameTextField.text.stringByReplacingOccurrencesOfString("	  ",	  withString:	  "")	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  text	  ==	  ""	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  errorField1	  =	  "Team	  navn"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  errorField2	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  antalDeltagere	  ==	  ""	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  errorField2	  =	  "\nAntal	  deltagere"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  errors	  =	  errorField1	  +	  errorField2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Check	  whether	  errorField	  is	  empty	  or	  not	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  errors	  !=	  ""	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  an	  alertView	  if	  there	  is	  1	  error	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  alertController	  =	  UIAlertController(title:	  "Disse	  felter	  mangler:",	  message:	  errors,	  preferredStyle:	  .Alert)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  doneAction	  =	  UIAlertAction(title:	  "OK",	  style:	  .Default,	  handler:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  alertController.addAction(doneAction)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.presentViewController(alertController,	  animated:	  true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  the	  managed	  Object	  context	  from	  AppDelegate	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  managedObjectContext	  =	  (UIApplication.sharedApplication().delegate	  as!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  AppDelegate).managedObjectContext	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Create	  a	  managed	  object	  for	  the	  Team	  entity	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  team	  =	  NSEntityDescription.insertNewObjectForEntityForName("Team",inManagedObjectContext:	  
managedObjectContext)	  as!	  Team	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  team.name	  =	  nameTextField.text	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  team.antalDeltagere	  =	  antalDeltagere	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  team.image	  =	  UIImagePNGRepresentation(imageView.image)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  e:	  NSError?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Save	  the	  new	  object	  in	  database	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  managedObjectContext.save(&e)	  !=	  true	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("insert	  error:	  \(e!.localizedDescription)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Create	  a	  HUD	  view	  object	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  hudView	  =	  HudView.hudInView(navigationController!.view,	  animated:	  true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hudView.text	  =	  "Tilføjet"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Show	  spinning	  indicator	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //showActivityIndicatory(self.view)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  all	  fields	  are	  correctly	  filled	  in,	  extract	  the	  field	  value	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println("Team	  "	  +	  nameTextField.text	  +	  "	  er	  Tilføjet")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Show	  HUD/SpinningIndicator	  for	  1	  sec	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.7)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.dismissViewControllerAnimated(true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	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  @IBAction	  func	  updateContestantNumber(sender:	  AnyObject)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Yes	  button	  clicked	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  buttonClicked	  =	  sender	  as!	  UIButton	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  buttonClicked	  ==	  twoButton	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  antalDeltagere	  =	  "2"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //twoButton.imageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2boxVALGT")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  twoButton.setImage(UIImage(named:	  "2boxVALGT"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  threeButton.setImage(UIImage(named:	  "3box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fourButton.setImage(UIImage(named:	  "4box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveButton.setImage(UIImage(named:	  "5box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sixButton.setImage(UIImage(named:	  "6box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  buttonClicked	  ==	  threeButton	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  antalDeltagere	  =	  "3"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  twoButton.setImage(UIImage(named:	  "2box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  threeButton.setImage(UIImage(named:	  "3boxVALGT"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fourButton.setImage(UIImage(named:	  "4box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveButton.setImage(UIImage(named:	  "5box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sixButton.setImage(UIImage(named:	  "6box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  buttonClicked	  ==	  fourButton	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  antalDeltagere	  =	  "4"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  twoButton.setImage(UIImage(named:	  "2box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  threeButton.setImage(UIImage(named:	  "3box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fourButton.setImage(UIImage(named:	  "4boxVALGT"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveButton.setImage(UIImage(named:	  "5box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sixButton.setImage(UIImage(named:	  "6box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  buttonClicked	  ==	  fiveButton	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  antalDeltagere	  =	  "5"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  twoButton.setImage(UIImage(named:	  "2box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  threeButton.setImage(UIImage(named:	  "3box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fourButton.setImage(UIImage(named:	  "4box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveButton.setImage(UIImage(named:	  "5boxVALGT"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sixButton.setImage(UIImage(named:	  "6box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  antalDeltagere	  =	  "6+"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  twoButton.setImage(UIImage(named:	  "2box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  threeButton.setImage(UIImage(named:	  "3box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fourButton.setImage(UIImage(named:	  "4box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveButton.setImage(UIImage(named:	  "5box"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sixButton.setImage(UIImage(named:	  "6boxVALGT"),	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  PREPARE	  FOR	  SEGUE	  
*************************************	  
	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  prepareForSegue	  
	  	  	  	  override	  func	  prepareForSegue(segue:	  UIStoryboardSegue,	  sender:	  AnyObject?)	  {	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  goToStartTableViewController(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.dismissViewControllerAnimated(true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  didReceiveMemoryWarning	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {super.didReceiveMemoryWarning()	  }	  
}	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Bilag F.15 – MapViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/26384748/how-­‐to-­‐overlay-­‐an-­‐image-­‐on-­‐a-­‐ios-­‐map-­‐using-­‐swift	  
//	  	  http://www.ioscreator.com/tutorials/mapkit-­‐tutorial-­‐swift-­‐ios8	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/24523702/stuck-­‐on-­‐using-­‐mkpinannotationview-­‐within-­‐swift-­‐and-­‐mapkit	  
//	  	  http://zappdesigntemplates.com/add-­‐location-­‐tracking-­‐into-­‐your-­‐ios-­‐app/	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/24063798/cllocation-­‐manager-­‐in-­‐swift-­‐to-­‐get-­‐location-­‐of-­‐user	  
	  
import	  MapKit	  
import	  MapKit	  
import	  CoreLocation	  
	  
class	  MapViewController:	  UIViewController,	  CLLocationManagerDelegate,	  MKMapViewDelegate	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  var	  mapView:	  MKMapView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  distanceLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  challengeButton1:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  challengeButton2:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  challengeButton3:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  challengeButton4:	  UIButton!	  
	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  challengeImage:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  challengeView:	  UIView!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  locationManager:	  CLLocationManager!	  
	  	  	  	  var	  closestDist:	  Double	  =	  100.0	  
	  	  	  	  var	  closestGame:	  String	  =	  ""	  
	  	  	  	  var	  isTriggered:	  Bool	  =	  false	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  CLLocation	  Coordinates	  
	  	  	  	  var	  chal1	  =	  CLLocation(latitude:	  55.45264141,	  longitude:	  12.19211435)	  
	  	  	  	  var	  chal2	  =	  CLLocation(latitude:	  55.45322496,	  longitude:	  12.19076570)	  
	  	  	  	  var	  chal3	  =	  CLLocation(latitude:	  55.45313804,	  longitude:	  12.18956307)	  
	  	  	  	  var	  chal4	  =	  CLLocation(latitude:	  55.45221238,	  longitude:	  12.19184630)	  
	  
	  	  	  	  //	  NSUserDefault	  (Keys	  Storage)	  
	  	  	  	  var	  userDefault	  =	  NSUserDefaults.standardUserDefaults()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  SETUP	  *************************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewDidAppear	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidAppear(animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidAppear(true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  setupLocationManager()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewDidLoad	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  /*	  Customize	  image	  in	  navigation	  */	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imageView	  =	  UIImageView(frame:	  CGRect(x:	  0,	  y:	  0,	  width:	  100,	  height:	  40))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.contentMode	  =	  .ScaleAspectFit	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  image	  =	  UIImage(named:"KortOVERSKRIFT")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.image	  =	  image	  
	  	  	  	  	  	  	  	  navigationItem.titleView	  =	  imageView	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  //	  Empty	  back	  button	  title	  (From	  ChallengeViewController)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.navigationItem.backBarButtonItem	  =	  UIBarButtonItem(title:	  "	  ",	  style:	  .Plain,	  target:	  nil,	  action:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.mapType	  =	  MKMapType.Hybrid	  //	  (.Satellite)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  updateChallengeView()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  setup	  overlays	  for	  map	  
	  	  	  	  func	  setupOverlays(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Remove	  existing	  overlays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  overlays	  =	  mapView.overlays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.removeOverlays(overlays)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Remove	  existing	  annotation	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  pins	  =	  mapView.annotations	  
	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.removeAnnotations(pins)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  CLLocationCoordinate2D	  Coordinates	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  c1	  =	  CLLocationCoordinate2D(latitude:	  55.45264141,	  longitude:	  12.19211435)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  c2	  =	  CLLocationCoordinate2D(latitude:	  55.45322496,	  longitude:	  12.19076570)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  c3	  =	  CLLocationCoordinate2D(latitude:	  55.45313804,	  longitude:	  12.18956307)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  c4	  =	  CLLocationCoordinate2D(latitude:	  55.45221238,	  longitude:	  12.19184630)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  numbers	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  plays1	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  plays2	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  plays3	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  plays4	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal4")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Add	  overlays	  for	  all	  circles.	  If	  they	  are	  visited,	  place	  cirle	  far	  away	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  plays1	  <=	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  overlay1	  =	  MKCircle	  (centerCoordinate:	  c1,	  radius:	  15)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  overlay1.title	  =	  "standard"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.addOverlay(overlay1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  chal1	  =	  CLLocation(latitude:	  0,	  longitude:	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  plays2	  <=	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  overlay2	  =	  MKCircle	  (centerCoordinate:	  c2,	  radius:	  15)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  overlay2.title	  =	  "standard"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.addOverlay(overlay2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  chal2	  =	  CLLocation(latitude:	  0,	  longitude:	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  plays3	  <=	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  overlay3	  =	  MKCircle	  (centerCoordinate:	  c3,	  radius:	  15)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  overlay3.title	  =	  "standard"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.addOverlay(overlay3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  chal3	  =	  CLLocation(latitude:	  0,	  longitude:	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  plays4	  <=	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  overlay4	  =	  MKCircle	  (centerCoordinate:	  c4,	  radius:	  15)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  overlay4.title	  =	  "standard"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.addOverlay(overlay4)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }else	  {	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  chal4	  =	  CLLocation(latitude:	  0,	  longitude:	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Overlay	  for	  closest	  circle	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  circle:	  CLLocationCoordinate2D!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  closestGame	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "chal1":	  circle	  =	  CLLocationCoordinate2D(latitude:	  55.45264141,	  longitude:	  12.19211435)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "chal2":	  circle	  =	  CLLocationCoordinate2D(latitude:	  55.45322496,	  longitude:	  12.19076570)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "chal3":	  circle	  =	  CLLocationCoordinate2D(latitude:	  55.45313804,	  longitude:	  12.18956307)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "chal4":	  circle	  =	  CLLocationCoordinate2D(latitude:	  55.45221238,	  longitude:	  12.19184630)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  circle	  =	  CLLocationCoordinate2D(latitude:	  0,	  longitude:	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  annotation	  on	  closest	  coordinate	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  annotation1	  =	  MKPointAnnotation()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  annotation1.setCoordinate(circle)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.addAnnotation(annotation1)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  setup	  UserLocation	  (track	  user)	  
	  	  	  	  func	  setupLocationManager(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  locationManager	  =	  CLLocationManager()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  locationManager.delegate	  =	  self	  
	  	  	  	  	  	  	  	  locationManager.desiredAccuracy	  =	  kCLLocationAccuracyBest	  	  	  //	  Accuracy	  within	  5	  meters	  
	  	  	  	  	  	  	  	  locationManager.requestAlwaysAuthorization()	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  App	  asks	  for	  permission	  
	  	  	  	  	  	  	  	  locationManager.activityType	  =	  .AutomotiveNavigation	  
	  	  	  	  	  	  	  	  locationManager.startUpdatingLocation()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.setUserTrackingMode(MKUserTrackingMode.Follow,	  animated:	  true)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  LOCATION	  *************************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  location	  tracking	  
	  	  	  	  func	  locationManager(manager:	  CLLocationManager!,	  didUpdateLocations	  locations:	  [AnyObject]!)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Track	  user	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  location	  =	  locations.last	  as?	  CLLocation{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("first	  \(locations)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("last	  \(locations.last)")	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Center	  user	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.setCenterCoordinate(location.coordinate,	  animated:	  true)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  region	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  region	  =	  MKCoordinateRegionMakeWithDistance(location.coordinate,	  200,	  200)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  mapView.setRegion(region,	  animated:	  true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Calculate	  distance	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  dist1:	  CLLocationDistance	  =	  location.distanceFromLocation(chal1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  dist2:	  CLLocationDistance	  =	  location.distanceFromLocation(chal2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  dist3:	  CLLocationDistance	  =	  location.distanceFromLocation(chal3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  dist4:	  CLLocationDistance	  =	  location.distanceFromLocation(chal4)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Find	  closest	  circle	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  numbers	  =	  [dist1,	  dist2,	  dist3,	  dist4]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  closestDist	  =	  minElement(numbers)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  closestDist	  ==	  dist1	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  closestGame	  =	  "chal1"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  closestDist	  ==	  dist2	  {	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  closestGame	  =	  "chal2"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  closestDist	  ==	  dist3	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  closestGame	  =	  "chal3"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  closestGame	  =	  "chal4"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  updateChallengeView()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  setupOverlays()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  rendererForOverlay	  
	  	  	  	  func	  mapView(mapView:	  MKMapView!,	  rendererForOverlay	  overlay:	  MKOverlay!)	  -­‐>	  MKOverlayRenderer!	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  standard	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  (overlay.title	  ==	  "standard"){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  circleRenderer	  =	  MKCircleRenderer(overlay:	  overlay)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  circleRenderer.fillColor	  =	  UIColor(	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  red:	  0.0,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  green:	  1.0,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  blue:	  0.0,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  alpha:	  0.7)	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  circleRenderer	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  closest	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  (overlay.title	  ==	  "closest"){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  circleRenderer	  =	  MKCircleRenderer(overlay:	  overlay)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  circleRenderer.strokeColor	  =	  UIColor(	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  red:	  0.0,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  green:	  0.0,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  blue:	  1.0,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  alpha:	  0.7)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  circleRenderer	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  nil	  
	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  ViewForAnnotation	  
	  	  	  	  //	  To	  edit	  the	  annotation,	  like	  adding	  an	  image,	  we	  must	  modify	  this	  method	  
	  	  	  	  func	  mapView(mapView:	  MKMapView!,	  viewForAnnotation	  annotation:	  MKAnnotation!)	  -­‐>	  
MKPinAnnotationView!	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //return	  nil	  so	  map	  view	  draws	  "blue	  dot"	  for	  standard	  user	  location	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  annotation	  is	  MKUserLocation	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  nil	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  reuseId	  =	  "pin"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Reuse	  any	  unused	  annotation,	  if	  there	  are	  any	  available	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  annotationView	  =	  mapView.dequeueReusableAnnotationViewWithIdentifier(reuseId)	  as?	  
MKPinAnnotationView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  no	  available,	  create	  a	  new	  one	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  annotationView	  ==	  nil	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  annotationView	  =	  MKPinAnnotationView(annotation:	  annotation,	  reuseIdentifier:	  reuseId)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  annotationView!.animatesDrop	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  annotationView	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  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  updateChallengeView	  
	  	  	  	  func	  updateChallengeView()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  distanceLabel	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  closestDist-­‐14	  <=	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  distanceLabel.text	  =	  "0"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  distanceLabel.text	  =	  NSString(format:	  "%.f	  m",	  closestDist-­‐14)	  as	  String	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  challengeButton	  and	  challengeImage	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  closestGame	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "chal1":	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton1.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton2.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton3.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton4.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeImage.image	  =	  UIImage(named:	  "PopupTwister")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "chal2":	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton1.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton2.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton3.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton4.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeImage.image	  =	  UIImage(named:	  "PopupStatue")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "chal3":	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton1.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton2.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton3.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton4.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeImage.image	  =	  UIImage(named:	  "PopupPuzzle")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "chal4":	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton1.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton2.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton3.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeButton4.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  challengeImage.image	  =	  UIImage(named:	  "PopupStafet")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  challengeButton1.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  if	  user	  is	  in	  spot	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  (closestDist)	  <=	  14{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if(isTriggered	  ==	  false){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  animation	  if	  first	  time	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.7,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  2,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.challengeView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  {	  _	  in	  self.isTriggered	  =	  true})	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.challengeView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  if	  user	  is	  not	  in	  spot	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  (closestDist)	  >=	  14{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if(isTriggered	  ==	  true){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  animation	  if	  first	  time	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.7,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  1,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.challengeView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  92)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  {	  _	  in	  self.isTriggered	  =	  false})	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.challengeView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  92)	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  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewDidDisappear	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidDisappear(animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidDisappear(true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.locationManager.stopUpdatingLocation()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  didReceiveMemoryWarning	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.didReceiveMemoryWarning()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dispose	  of	  any	  resources	  that	  can	  be	  recreated.	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.16 –ChallengeViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/25227921/sprite-­‐kit-­‐save-­‐highest-­‐score	  
	  
import	  UIKit	  
	  
class	  ChallengeViewController:	  UIViewController	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  BOXVIEW	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  gotItButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  boxView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  headerImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst1:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst2:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst3:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  GAMEVIEW	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  gameView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  shakeItImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  fluebenButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  krydsButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  p1ImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  p2ImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  rundeNummer:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  lykkedesDetLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  plusImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  runde:	  Int	  =	  1	  
	  	  	  	  var	  plays:	  Int	  =	  0	  
	  	  	  	  var	  keys:	  Int	  =	  0	  
	  	  	  	  let	  imageChal1	  =	  UIImage(named:"NameTwister")	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  GAME	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  destinations	  =	  [Int:Int]()	  //	  EMPTY	  DICTIONARY	  
	  	  	  	  var	  isDone:	  Bool!	  
	  	  	  	  var	  whileBool:	  Bool	  =	  true	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  NSUserDefault	  (Keys	  Storage)	  
	  	  	  	  var	  userDefault	  =	  NSUserDefaults.standardUserDefaults()	  
	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewWillAppear	  
	  	  	  	  //	  Used	  when	  this	  viewcontroller	  appears	  again,	  after	  Point	  Viewcontroller	  has	  been	  left	  
	  	  	  	  //	  Reset	  stats	  
	  	  	  	  override	  func	  viewWillAppear(animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewWillAppear(true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  runde	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeNummer.text	  =	  String(runde)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinations	  =	  [Int:Int]()	  //	  EMPTY	  DICTIONARY	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Empty	  back	  button	  title	  (From	  RulesViewController)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.navigationItem.backBarButtonItem	  =	  UIBarButtonItem(title:	  "	  ",	  style:	  .Plain,	  target:	  nil,	  action:	  nil)	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  /*	  Customize	  image	  in	  navigation	  */	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imageView	  =	  UIImageView(frame:	  CGRect(x:	  0,	  y:	  0,	  width:	  100,	  height:	  40))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.contentMode	  =	  .ScaleAspectFit	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.image	  =	  imageChal1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  navigationItem.titleView	  =	  imageView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  p1ImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  p2ImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  krydsButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fluebenButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  lykkedesDetLabel.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  plusImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.gameView.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  GAME	  *************************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Twister	  game	  
	  	  	  	  func	  twister(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  (p1ImageView.hidden	  ==	  true)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  krydsButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fluebenButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  lykkedesDetLabel.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  plusImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  shakeItImageView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.headerImageView.alpha	  =	  0.2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.rundeNummer.alpha	  =	  0.2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.rundeNummer.text	  =	  String(runde)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  krydsButton.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fluebenButton.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  lykkedesDetLabel.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  plusImageView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  shakeItImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.headerImageView.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.rundeNummer.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  fluebenButtonPressed(sender:	  UIButton)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  images	  hidden	  
	  	  	  	  	  	  	  	  p1ImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  p2ImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  runde	  +=	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  twister()	  
	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  krydsButtonPressed(sender:	  UIButton)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Increase	  plays	  with	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  number:Int	  =	  storedNumber	  +	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  new	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(number,	  forKey:	  "playsChal1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.synchronize()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  plays	  =	  storedNumber	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  224	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  p1ImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  p2ImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Max	  3	  plays	  with	  point	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if(storedNumber	  <=	  3){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Runde	  (1-­‐2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  (runde	  <=	  2){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Runde	  (3-­‐5)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if(runde	  <=	  5)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Runde	  (6-­‐7)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if(runde	  <=	  7){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Runde	  (8...)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  More	  than	  3	  plays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  twister()	  
	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  getTwisterMoves	  
	  	  	  	  func	  getTwisterMoves()	  -­‐>	  (one:Int,	  two:Int){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  randomNumbers	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  oneRandomNumber:Int	  =	  Int(arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  secondRandomNumber:Int	  =	  Int(9+arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Put	  numbers	  in	  array	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  numbers	  =	  [(oneRandomNumber,	  secondRandomNumber)]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println("***	  (\(oneRandomNumber),\(secondRandomNumber))	  ***")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  CHECKS	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  (var	  p1,	  var	  p2)	  in	  numbers	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  do	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("HEY	  NIGGA")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  P1´s	  Albuer/Hænder	  må	  ikke	  have	  samme	  destination	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  while	  p1	  ==	  2	  &&	  p2	  ==	  destinations[0]	  ||	  p1	  ==	  0	  &&	  p2	  ==	  destinations[2]	  ||	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p1	  ==	  7	  &&	  p2	  ==	  destinations[5]	  ||	  p1	  ==	  5	  &&	  p2	  ==	  destinations[7]	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p2	  =	  Int(9+arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("P2	  ændres	  til:	  \(p2)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  P1´s	  Knæ/Fødder	  må	  ikke	  have	  samme	  destination	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  while	  p1	  ==	  1	  &&	  p2	  ==	  destinations[3]	  ||	  p1	  ==	  3	  &&	  p2	  ==	  destinations[1]	  ||	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p1	  ==	  6	  &&	  p2	  ==	  destinations[8]	  ||	  p1	  ==	  8	  &&	  p2	  ==	  destinations[6]	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p2	  =	  Int(9+arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("P2	  ændres	  til:	  \(p2)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  false	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  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  P2´s	  Albuer/Hænder	  må	  ikke	  have	  samme	  destination	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  while	  p2	  ==	  11	  &&	  p1	  ==	  destinations[9]	  ||	  p2	  ==	  9	  &&	  p1	  ==	  destinations[11]	  ||	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p2	  ==	  16	  &&	  p1	  ==	  destinations[14]	  ||	  p2	  ==	  14	  &&	  p1	  ==	  destinations[16]	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p1	  =	  Int(arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("P1	  ændres	  til:	  \(p1)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  P2´s	  Knæ/Fødder	  må	  ikke	  have	  samme	  destination	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  while	  p2	  ==	  10	  &&	  p1	  ==	  destinations[12]	  ||	  p2	  ==	  12	  &&	  p1	  ==	  destinations[10]	  ||	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p2	  ==	  15	  &&	  p1	  ==	  destinations[17]	  ||	  p2	  ==	  17	  &&	  p1	  ==	  destinations[15]	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p1	  =	  Int(arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("P1	  ændres	  til:	  \(p1)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  De	  samme	  numre	  må	  ikke	  gå	  igen	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  for	  (keys,	  values)	  in	  destinations	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  p1	  ==	  keys	  &&	  p2	  ==	  values	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p1	  =	  Int(arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p2	  =	  Int(9+arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("P1	  og	  p2	  er	  gentaget")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }else	  if	  p2	  ==	  keys	  &&	  p1	  ==	  values	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p1	  =	  Int(arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p2	  =	  Int(9+arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("Samme	  Numre	  er	  gentaget")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Hoved	  og	  Fødder	  må	  ikke	  vælges	  sammen	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  p1	  ==	  1	  &&	  p2	  ==	  13	  ||	  p1	  ==	  4	  &&	  p2	  ==	  10	  ||	  p1	  ==	  6	  &&	  p2	  ==	  13	  ||	  p1	  ==	  4	  &&	  p2	  ==	  15	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p1	  =	  Int(arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p2	  =	  Int(9+arc4random_uniform(9))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("Lig	  i	  hovedet")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Check	  if	  there	  were	  any	  changes	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  whileBool	  ==	  false	  	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  isDone	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  isDone	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  whileBool	  back	  to	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  whileBool	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  while	  isDone	  ==	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Assign	  new	  values	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  oneRandomNumber	  =	  p1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  secondRandomNumber	  =	  p2	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  P1´s	  destinationer	  gemmes	  i	  Dictionary	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  p1	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  0:	  destinations.updateValue(p2,forKey:0)	  
	   Side	  226	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  1:	  destinations.updateValue(p2,forKey:1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  2:	  destinations.updateValue(p2,forKey:2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  3:	  destinations.updateValue(p2,forKey:3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  4:	  destinations.updateValue(p2,forKey:4)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  5:	  destinations.updateValue(p2,forKey:5)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  6:	  destinations.updateValue(p2,forKey:6)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  7:	  destinations.updateValue(p2,forKey:7)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  8:	  destinations.updateValue(p2,forKey:8)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:destinations.updateValue(p2,forKey:0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  P2´s	  destinationer	  gemmes	  i	  Dictionary	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  p2	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  9:	  	  destinations.updateValue(p1,forKey:9)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  10:	  destinations.updateValue(p1,forKey:10)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  11:	  destinations.updateValue(p1,forKey:11)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  12:	  destinations.updateValue(p1,forKey:12)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  13:	  destinations.updateValue(p1,forKey:13)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  14:	  destinations.updateValue(p1,forKey:14)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  15:	  destinations.updateValue(p1,forKey:15)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  16:	  destinations.updateValue(p1,forKey:16)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  17:	  destinations.updateValue(p1,forKey:17)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  destinations.updateValue(p1,forKey:9)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  (keys,	  values)	  in	  destinations	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("\(keys):	  \(values)	  ")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println("Dictionary:	  \(destinations)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println("***	  (\(oneRandomNumber),\(secondRandomNumber))	  ***	  \n")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  (oneRandomNumber,	  secondRandomNumber)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Shake	  Gesture	  
	  	  	  	  override	  func	  motionBegan(motion:	  UIEventSubtype,	  withEvent	  event:	  UIEvent)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Only	  do	  shake	  if	  imageView	  is	  hidden	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if(p1ImageView.hidden	  ==	  true)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  move	  one	  and	  move	  two	  from	  getTwisterMoves()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  (one,	  two)	  =	  getTwisterMoves()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  one	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  0:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1HoejreAlbue")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  1:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1HoejreFod")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  2:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1HoejreHaand")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  3:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1HoejreKnae")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  4:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1Hoved")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  5:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1VenstreAlbue")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  6:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1VenstreFod")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  7:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1VenstreHaand")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  8:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1VenstreKnae")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:p1ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "1HoejreAlbue")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  two	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  9:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2HoejreAlbue")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  10:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2HoejreFod")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  11:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2HoejreHaand")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  12:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2HoejreKnae")	  
	   Side	  227	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  13:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2Hoved")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  14:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2VenstreAlbue")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  15:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2VenstreFod")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  16:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2VenstreHaand")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  17:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2VenstreKnae")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:p2ImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "2HoejreAlbue")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p1ImageView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  p2ImageView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  twister()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  GotItButtonPressed	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  GotItButtonPressed(sender:	  UIButton){	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst2.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.2)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst3.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.3)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.5,	  delay:	  0,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.gotItButton.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.headerImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "TitleRunde")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.headerImageView.alpha	  =	  0.2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.rundeNummer.alpha	  =	  0.2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.4)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.5,	  delay:	  0,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.gameView.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  {	  _	  in	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst1.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst2.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst3.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  **********************************	  PREPARE	  FOR	  SEGUE	  **********************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  prepareForSegue(segue:	  UIStoryboardSegue,	  sender:	  AnyObject!)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  destinationController	  =	  segue.destinationViewController	  as!	  PointViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.keys	  =	  self.keys	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.round	  =	  self.runde	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.plays	  =	  self.plays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.imageNavigation	  =	  self.imageChal1	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Return	  to	  RootViewController	  
	  	  	  	  func	  goToRootViewController(){	  
	   Side	  228	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.navigationController?.popToRootViewControllerAnimated(true)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.didReceiveMemoryWarning()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dispose	  of	  any	  resources	  that	  can	  be	  recreated.	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.17 –Challenge2ViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/25227921/sprite-­‐kit-­‐save-­‐highest-­‐score	  
	  
import	  UIKit	  
import	  AVFoundation	  
	  
class	  Challenge2ViewController:	  UIViewController	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  BOXVIEW	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  gotItButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  boxView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  headerImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst1:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst2:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst3:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  GAMEVIEW	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  gameView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  sekundLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  feetImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  handsImageView:	  UIImageView!	  
	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  KLAR	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  klarView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  klarButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  klarImageView:	  UIImageView!	  
	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  5SEK	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  fiveSekView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  fiveLabel:	  UILabel!	  
	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  5SEK	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  lykkedesView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  klaretButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  krydsButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  rundeLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  var	  antalDeltagere:	  Int!	  
	  
	  	  	  	  //	  INSTANCES	  OF	  CLASSES	  
	  	  	  	  var	  audioController:	  AudioController	  =	  AudioController()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  NSUserDefault	  (Keys	  Storage)	  
	  	  	  	  var	  userDefault	  =	  NSUserDefaults.standardUserDefaults()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  runde:	  Int	  =	  1	  
	  	  	  	  var	  plays:	  Int	  =	  0	  
	  	  	  	  var	  keys:	  Int	  =	  0	  
	  	  	  	  let	  imageChal2	  =	  UIImage(named:"NameStatue")	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  TIME	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  startTime	  =	  NSTimeInterval()	  
	  	  	  	  var	  timer	  =	  NSTimer()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VAIABLE	  FOR	  SOUND	  PLAYER	  
	  	  	  	  var	  audioPlayer	  =	  AVAudioPlayer()	  
	  	  	  	  var	  seconds:	  UInt8!	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  //	  METHOD:	  viewWillAppear	  
	  	  	  	  //	  Used	  when	  this	  viewcontroller	  appears	  again,	  after	  Point	  Viewcontroller	  has	  been	  left	  
	  	  	  	  //	  Reset	  stats	  
	  	  	  	  override	  func	  viewWillAppear(animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewWillAppear(true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  runde	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.text	  =	  String(runde)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  0	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  /*	  Customize	  image	  in	  navigation	  */	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imageView	  =	  UIImageView(frame:	  CGRect(x:	  0,	  y:	  0,	  width:	  100,	  height:	  40))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.contentMode	  =	  .ScaleAspectFit	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.image	  =	  imageChal2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  navigationItem.titleView	  =	  imageView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  boxView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gameView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  klarView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fiveSekView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  lykkedesView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.text	  =	  String(runde)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fiveLabel.text	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Preload	  AudioController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.audioController.preloadAudioEffects(AudioEffectFiles)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  **********************************	  KLAR	  **********************************	  
	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  GotItButtonPressed	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  GotItButtonPressed(sender:	  UIButton){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst2.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.2)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst3.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.3)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.5,	  delay:	  0,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.gotItButton.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.3)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Pick	  Contestants	  View	  Controller	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  contestantPickerViewController	  =	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  self.storyboard?.instantiateViewControllerWithIdentifier("ContestantPickerViewController")	  as?	  
ContestantPickerViewController	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.presentViewController(contestantPickerViewController,	  animated:	  true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.4)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.gameView.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.headerImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "TitleRunde")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst1.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst2.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst3.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.klarView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.rundeLabel.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  KlarButtonPressed	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  klarButtonPressed(sender:	  UIButton)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  klarView	  hidden	  
	  	  	  	  	  	  	  	  klarView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gameView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.headerImageView.alpha	  =	  0.2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.rundeLabel.alpha	  =	  0.2	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Call	  method	  
	  	  	  	  	  	  	  	  statueLeg()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  **********************************	  GAME	  **********************************	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  METHOD:	  StatueLeg	  
	  	  	  	  func	  statueLeg()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  game	  settings	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gameSettings()	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  feet	  and	  hands	  images	  
	  	  	  	  	  	  	  	  setFeetAndHandImages()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Start	  Timer	  
	  	  	  	  	  	  	  	  startTimer()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  gameSettings	  
	  	  	  	  func	  gameSettings()	  -­‐>	  (feet:Int,	  hands:Int){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  randInt:Int!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  feet:	  Int!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  hands:	  Int!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  (runde,	  antalDeltagere)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  2	  Deltagere	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (1,	  2):	  //	  Runde	  1,	  deltagere	  2,	  gennemsnit	  3,	  Feet	  (4	  :	  3),	  Hands	  (1	  :	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(3+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hands	  =	  (feet	  ==	  4)	  ?	  1	  :	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (2,	  2):	  //	  Runde	  2,	  deltagere	  2,	  gennemsnit	  2,	  Feet	  (4	  :	  3),	  Hands	  (2	  :	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(3+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hands	  =	  (feet	  ==	  4)	  ?	  2	  :	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (3,	  2):	  //	  Runde	  3,	  deltagere	  2,	  gennemsnit	  1,	  Feet	  (3	  :	  2),	  Hands	  (2	  :	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(2+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hands	  =	  (feet	  ==	  3)	  ?	  2	  :	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (4,	  2):	  //	  Runde	  4,	  deltagere	  2,	  gennemsnit	  0,	  Feet	  (3	  :	  2),	  Hands	  (3	  :	  2)	  
	   Side	  232	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(2+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hands	  =	  (feet	  ==	  3)	  ?	  3	  :	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (5,	  2):	  //	  Runde	  5,	  deltagere	  2,	  gennemsnit	  -­‐1,	  Feet	  2,	  Hands	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  2;	  hands	  =	  3;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (6,	  2):	  //	  Runde	  6,	  deltagere	  2,	  gennemsnit	  -­‐1,	  Feet	  1,	  Hands	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  1;	  hands	  =	  2;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (7,	  2):	  //	  Runde	  7,	  deltagere	  2,	  feet	  1,	  hands	  4	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  1;	  hands	  =	  4;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  3	  Deltagere	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (1,	  3):	  //	  Runde	  1,	  deltagere	  3,	  gennemsnit	  4,	  Feet	  (6	  :	  5	  :	  4),	  Hands	  (2	  :	  1	  :	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(4+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  feet	  ==	  4	  {	  hands	  =	  0	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  5	  {	  hands	  =	  1	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  hands	  =	  2	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (2,	  3):	  //	  Runde	  2,	  deltagere	  3,	  gennemsnit	  1,	  Feet	  (5	  :	  4),	  Hands	  (4	  :	  3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(4+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hands	  =	  (feet	  ==	  5)	  ?	  4	  :	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (3,	  3):	  //	  Runde	  3,	  deltagere	  3,	  gennemsnit	  2,	  Feet	  (4	  :	  3),	  Hands	  (2	  :	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(3+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hands	  =	  (feet	  ==	  4)	  ?	  2	  :	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (4,	  3):	  //	  Runde	  4,	  deltagere	  3,	  gennemsnit	  0,	  Feet	  3,	  Hands	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  3;	  hands	  =	  3;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (5,	  3):	  //	  Runde	  5,	  deltagere	  3,	  gennemsnit	  -­‐1,	  Feet	  2,	  Hands	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  2;	  hands	  =	  3;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (6,	  3):	  //	  Runde	  6,	  deltagere	  3,	  gennemsnit	  -­‐3,	  Feet	  2,	  Hands	  5	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  2;	  hands	  =	  5;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (7,	  3):	  //	  Runde	  7,	  deltagere	  3,	  gennemsnit	  -­‐3,	  Feet	  2,	  Hands	  5	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  2;	  hands	  =	  5;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (8,	  3):	  //	  Runde	  8,	  deltagere	  3,	  gennemsnit	  -­‐5,	  Feet	  1,	  Hands	  6	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  2;	  hands	  =	  5;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  4	  Deltagere	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (1,	  4):	  //	  Runde	  1,	  deltagere	  4,	  gennemsnit	  6,	  Feet	  (8	  :	  7	  :	  6),	  Hands	  (2	  :	  1	  :	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(6+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  feet	  ==	  6	  {	  hands	  =	  0	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  7	  {	  hands	  =	  1	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  hands	  =	  2	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (2,	  4):	  //	  Runde	  2,	  deltagere	  4,	  gennemsnit	  2,	  Feet	  (7	  :	  6	  :	  5),	  Hands	  (5	  :	  4	  :	  3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(5+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  feet	  ==	  5	  {	  hands	  =	  3	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  6	  {	  hands	  =	  4	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  hands	  =	  5	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (3,	  4):	  //	  Runde	  3,	  deltagere	  4,	  gennemsnit	  3,	  Feet	  (5	  :	  4),	  Hands	  (2	  :	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(4+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hands	  =	  (feet	  ==	  5)	  ?	  2	  :	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (4,	  4):	  //	  Runde	  4,	  deltagere	  4,	  gennemsnit	  1,	  Feet	  4,	  Hands	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  4;	  hands	  =	  3;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (5,	  4):	  //	  Runde	  5,	  deltagere	  4,	  gennemsnit	  1,	  Feet	  3,	  Hands	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  3;	  hands	  =	  2;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (6,	  4):	  //	  Runde	  6,	  deltagere	  4,	  gennemsnit	  -­‐2,	  Feet	  2,	  Hands	  4	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  2;	  hands	  =	  4;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (7,	  4):	  //	  Runde	  7,	  deltagere	  4,	  gennemsnit	  0,	  Feet	  2,	  Hands	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  2;	  hands	  =	  4;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  5	  Deltagere	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (1,	  5):	  //	  Runde	  1,	  deltagere	  5,	  gennemsnit	  7,	  Feet	  (10:9:8:7),	  Hands	  (3:2:1:0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(7+arc4random_uniform(4))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  feet	  ==	  7	  {	  hands	  =	  0	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  8	  {	  hands	  =	  1	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  9	  {	  hands	  =	  2	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  hands	  =	  3	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (2,	  5):	  //	  Runde	  2,	  deltagere	  5,	  gennemsnit	  4,	  Feet	  (8	  :	  7	  :	  6),	  Hands	  (4	  :	  3	  :	  2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(6+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  feet	  ==	  6	  {	  hands	  =	  2	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  7	  {	  hands	  =	  3	  }	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  else	  {	  hands	  =	  4	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (3,	  5):	  //	  Runde	  3,	  deltagere	  5,	  gennemsnit	  2,	  Feet	  (6	  :	  5),	  Hands	  (4	  :	  3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(5+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hands	  =	  (feet	  ==	  6)	  ?	  4	  :	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (4,	  5):	  //	  Runde	  4,	  deltagere	  5,	  gennemsnit	  1,	  Feet	  5,	  Hands	  4	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  5;	  hands	  =	  4;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (5,	  5):	  //	  Runde	  5,	  deltagere	  5,	  gennemsnit	  1,	  Feet	  4,	  Hands	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  4;	  hands	  =	  3;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (6,	  5):	  //	  Runde	  6,	  deltagere	  5,	  gennemsnit	  -­‐1,	  Feet	  3,	  Hands	  4	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  3;	  hands	  =	  4;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (7,	  5):	  //	  Runde	  7,	  deltagere	  5,	  gennemsnit	  1,	  Feet	  3,	  Hands	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  3;	  hands	  =	  2;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  6	  Deltagere	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (1,	  6):	  //	  Runde	  1,	  deltagere	  6,	  gennemsnit	  5,	  Feet	  (12:11:10:9:8),	  Hands	  (7:6:5:4:3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(8+arc4random_uniform(5))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  feet	  ==	  8	  {	  hands	  =	  3	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  9	  {	  hands	  =	  4	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  10	  {	  hands	  =	  5	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  11	  {	  hands	  =	  6	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  hands	  =	  7	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (2,	  6):	  //	  Runde	  2,	  deltagere	  6,	  gennemsnit	  3,	  Feet	  (9	  :	  8	  :	  7),	  Hands	  (6	  :	  5	  :	  4)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(7+arc4random_uniform(3))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  feet	  ==	  7	  {	  hands	  =	  4	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  feet	  ==	  8	  {	  hands	  =	  5	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  hands	  =	  6	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (3,	  6):	  //	  Runde	  3,	  deltagere	  6,	  gennemsnit	  2,	  Feet	  (7	  :	  6),	  Hands	  (5	  :	  4)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  Int(6+arc4random_uniform(2))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  hands	  =	  (feet	  ==	  7)	  ?	  5	  :	  4	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (4,	  6):	  //	  Runde	  4,	  deltagere	  6,	  gennemsnit	  -­‐2,	  Feet	  6,	  Hands	  8	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  6;	  hands	  =	  8;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (5,	  6):	  //	  Runde	  5,	  deltagere	  6,	  gennemsnit	  1,	  Feet	  5,	  Hands	  4	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  5;	  hands	  =	  4;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (6,	  6):	  //	  Runde	  6,	  deltagere	  6,	  gennemsnit	  1,	  Feet	  4,	  Hands	  6	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  4;	  hands	  =	  6;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (7,	  6):	  //	  Runde	  7,	  deltagere	  6,	  gennemsnit	  -­‐3,	  Feet	  3,	  Hands	  6	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  3;	  hands	  =	  6;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  (8,	  6):	  //	  Runde	  8,	  deltagere	  6,	  gennemsnit	  0,	  Feet	  3,	  Hands	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  3;	  hands	  =	  3;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  feet	  =	  0;	  hands	  =	  0;	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  (feet,	  hands)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Set	  Feet	  &	  Hand	  Images	  
	  	  	  	  func	  setFeetAndHandImages()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  move	  one	  and	  move	  two	  from	  getTwisterMoves()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  (feet,	  hands)	  =	  gameSettings()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  feet	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  1:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  2:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  3:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  4:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot4")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  5:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot5")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  6:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot6")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  7:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot7")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  8:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot8")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  9:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot9")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  10:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot10")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  11:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot11")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  12:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot12")	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  default:feetImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Foot1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  hands	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  0:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand0")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  1:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  2:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  3:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  4:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand4")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  5:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand5")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  6:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand6")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  7:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand7")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  8:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand8")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:handsImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "Hand0")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  METHOD:	  RoundDone	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  klaret(sender:	  UIButton)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  round	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  runde++	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.text	  =	  String(runde)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  klarView	  hidden	  
	  	  	  	  	  	  	  	  klarView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  headerImageView.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gameView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  lykkedesView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  krydsButtonPressed(sender:	  UIButton)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Increase	  plays	  with	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  number:Int	  =	  storedNumber	  +	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  new	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(number,	  forKey:	  "playsChal2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.synchronize()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  plays	  =	  storedNumber	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Max	  3	  plays	  with	  point	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if(plays	  <=	  3){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Runde	  (1-­‐2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  (runde	  <=	  2){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Runde	  (3-­‐4)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if(runde	  <=	  4)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Runde	  (5-­‐6)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if(runde	  <=	  6){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Runde	  (7-­‐8)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	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  //	  More	  than	  3	  plays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.text	  =	  String(runde)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  klarView	  hidden	  
	  	  	  	  	  	  	  	  klarView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  headerImageView.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gameView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  lykkedesView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  **********************************	  TIMER	  **********************************	  
	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  fiveTimer	  5	  sek	  
	  	  	  	  func	  fiveTimer(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  for	  every	  1	  sek	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timer	  =	  NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(1,	  target:	  self,	  selector:	  "updateFive",	  userInfo:	  nil,	  
repeats:	  true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  startTime	  =	  NSDate.timeIntervalSinceReferenceDate()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  UpdateFive	  Sek	  countDown	  
	  	  	  	  func	  updateFive()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Current	  Time	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  currentTime	  =	  NSDate.timeIntervalSinceReferenceDate()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //Difference	  between	  current	  time	  and	  start	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  elapsedTime:	  NSTimeInterval	  =	  6-­‐(currentTime-­‐startTime)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  elapsedTime	  >	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //calculate	  seconds	  in	  elapsed	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  seconds	  =	  UInt8(elapsedTime)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  elapsedTime	  -­‐=	  NSTimeInterval(seconds)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Convert	  seconds	  to	  string	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  strSeconds	  =	  String(seconds)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Assign	  sek	  and	  Millisek	  to	  the	  UILabel	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveLabel.text	  =	  "\(strSeconds)"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveLabel.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  seconds	  >=	  1	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Sound	  Beeps	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  audioController.playEffect(ShortBeep)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  audioController.playEffect(LongBeep)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UILabel.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  0.6,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.fiveLabel.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(2,	  2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  timer.invalidate()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveSekView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveLabel.text	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  lykkedesView.hidden	  =	  false	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  //	  If	  there	  are	  no	  more	  rounds	  available	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  runde	  ==	  7	  &&	  antalDeltagere	  ==	  2	  ||	  runde	  ==	  8	  &&	  antalDeltagere	  ==	  3	  ||	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  runde	  ==	  7	  &&	  antalDeltagere	  ==	  4	  ||	  runde	  ==	  7	  &&	  antalDeltagere	  ==	  5	  ||	  runde	  ==	  8	  &&	  antalDeltagere	  
==	  6	  	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  krydsButton.sendActionsForControlEvents(UIControlEvents.TouchUpInside)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  METHOD:	  StartTimer	  15	  sek	  
	  	  	  	  func	  startTimer(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  for	  every	  0.01	  millisecond	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timer	  =	  NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(0.01,	  target:	  self,	  selector:	  "updateTime",	  userInfo:	  nil,	  
repeats:	  true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  startTime	  =	  NSDate.timeIntervalSinceReferenceDate()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Update	  Time	  
	  	  	  	  func	  updateTime()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Current	  Time	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  currentTime	  =	  NSDate.timeIntervalSinceReferenceDate()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //Difference	  between	  current	  time	  and	  start	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  elapsedTime:	  NSTimeInterval	  =	  15-­‐(currentTime-­‐startTime)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  elapsedTime	  >	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //calculate	  seconds	  in	  elapsed	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  seconds	  =	  UInt8(elapsedTime)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  elapsedTime	  -­‐=	  NSTimeInterval(seconds)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //calculate	  millisecons	  in	  elapsed	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  fraction	  =	  UInt8(elapsedTime	  *	  100)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Convert	  seconds	  and	  milliseconds	  to	  strings.	  Add	  a	  zero	  if	  sec/frac	  >	  9	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  strSeconds	  =	  seconds	  >	  9	  ?	  String(seconds)	  :	  "	  "	  +	  String(seconds)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  strFraction	  =	  fraction	  >	  9	  ?	  String(fraction):"0"	  +	  String(fraction)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Assign	  sek	  and	  Millisek	  to	  the	  UILabel	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sekundLabel.text	  =	  "\(strSeconds):\(strFraction)"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  timer.invalidate()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  gameView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveSekView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  lykkedesView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveTimer()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *********************************	  PREPARE	  FOR	  SEGUE	  *************************************	  
	  
	  	  	  	  //	  ACTION	  METHOD:	  
	  	  	  	  //	  Send	  value	  "antalDeltagere"	  to	  this	  class	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  contestantPickerDidPickContestant(segue:	  UIStoryboardSegue)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  controller	  =	  segue.sourceViewController	  as!	  ContestantPickerViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  deltagere	  =	  controller.selectedContestantNumber	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  deltagere	  ==	  ""	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  deltagere	  =	  "2"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  antalDeltagere	  =	  deltagere.toInt()!	  
	  	  	  	  }	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  //	  METHOD:	  	  
	  	  	  	  //	  Send	  values	  to	  Point	  View	  Controller	  
	  	  	  	  override	  func	  prepareForSegue(segue:	  UIStoryboardSegue,	  sender:	  AnyObject!)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  destinationController	  =	  segue.destinationViewController	  as!	  PointViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.keys	  =	  self.keys	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.round	  =	  self.runde	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.plays	  =	  self.plays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.imageNavigation	  =	  self.imageChal2	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.didReceiveMemoryWarning()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dispose	  of	  any	  resources	  that	  can	  be	  recreated.	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.18 – Challenge3ViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/25227921/sprite-­‐kit-­‐save-­‐highest-­‐score	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
//	  	  http://www.appcoda.com/qr-­‐code-­‐reader-­‐swift/	  
//https://developer.apple.com/library/prerelease/ios/documentation/AVFoundation/Reference/AVCaptureDevi
ce_Class/index.html	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/24393495/playing-­‐a-­‐sound-­‐with-­‐avaudioplayer-­‐swift	  
	  
import	  UIKit	  
import	  AVFoundation	  
	  
	  
class	  Challenge3ViewController:	  UIViewController,	  AVCaptureMetadataOutputObjectsDelegate,	  
TileDragDelegateProtocol{	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  QRView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  QRTekst:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  pladeImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  pointButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  REGEL	  VIEW	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  headerImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  gotItButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  regelView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst1:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst2:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst3:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  runde:	  Int	  =	  1	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  For	  this	  game	  round	  will	  always	  be	  1	  
	  	  	  	  var	  keys:	  Int	  =	  0	  
	  	  	  	  let	  imageChal3	  =	  UIImage(named:"PuzzleNavbarTitle")	  
	  	  	  	  var	  plays:	  Int	  =	  0	  
	  
	  	  	  	  //	  ARRAY	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  allTiles:	  [TileView]	  =	  []	  	  	  //	  Array	  to	  hold	  found	  tiles	  
	  	  	  	  var	  targets:[TargetView]	  =	  []	  	  	  //	  Array	  to	  hold	  target	  tiles	  
	  	  	  	  var	  foundTiles:	  [String]	  =	  []	  	  	  //	  Array	  to	  hold	  found	  tiles	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  INSTANCES	  OF	  CLASSES	  
	  	  	  	  var	  level:	  Level	  =	  Level()	  
	  	  	  	  var	  audioController:	  AudioController	  =	  AudioController()	  
	  	  	  	  var	  hudView:	  HUDView2	  =	  HUDView2(frame:	  CGRectMake(0,	  0,	  ScreenWidth,	  ScreenHeight))	  
	  
	  	  	  	  //	  NSUserDefault	  (Keys	  Storage)	  
	  	  	  	  var	  userDefault	  =	  NSUserDefaults.standardUserDefaults()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //stopwatch	  variables	  
	  	  	  	  private	  var	  secondsLeft:	  Int	  =	  0	  
	  	  	  	  private	  var	  timer:	  NSTimer?	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  QR	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  captureSession:AVCaptureSession?	  
	  	  	  	  var	  videoPreviewLayer:AVCaptureVideoPreviewLayer?	  
	  	  	  	  var	  qrCodeFrameView:UIView?	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  //	  Support	  different	  barcodes	  
	  	  	  	  let	  supportedBarCodes	  =	  [AVMetadataObjectTypeQRCode,	  AVMetadataObjectTypeCode128Code,	  
AVMetadataObjectTypeCode39Code,	  AVMetadataObjectTypeCode93Code,	  AVMetadataObjectTypeUPCECode,	  
AVMetadataObjectTypePDF417Code,	  AVMetadataObjectTypeEAN13Code,	  AVMetadataObjectTypeAztecCode]	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewWillAppear	  
	  	  	  	  //	  Used	  when	  this	  viewcontroller	  appears	  again,	  after	  Point	  Viewcontroller	  has	  been	  left	  
	  	  	  	  //	  Reset	  stats	  
	  	  	  	  override	  func	  viewWillAppear(animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewWillAppear(true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  runde	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  0	  
	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Hide	  old	  tiles	  when	  replaying	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  tiles	  in	  allTiles{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tiles.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  pointButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Call	  method	  displayTilesAndTargets	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.displayTilesAndTargets()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  ViewDidLoad	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  /*	  Customize	  image	  in	  navigation	  */	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imageView	  =	  UIImageView(frame:	  CGRect(x:	  0,	  y:	  0,	  width:	  100,	  height:	  40))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.contentMode	  =	  .ScaleAspectFit	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.image	  =	  imageChal3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  navigationItem.titleView	  =	  imageView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  an	  instance	  of	  the	  AVCaptureDevice	  class	  to	  initialize	  a	  device	  object	  and	  provide	  the	  video	  as	  the	  
media	  type	  parameter.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  captureDevice	  =	  AVCaptureDevice.defaultDeviceWithMediaType(AVMediaTypeVideo)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  an	  instance	  of	  the	  AVCaptureDeviceInput	  class	  using	  the	  previous	  device	  object.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  error:NSError?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  input:	  AnyObject!	  =	  AVCaptureDeviceInput.deviceInputWithDevice(captureDevice,	  error:	  &error)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  (error	  !=	  nil)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  any	  error	  occurs,	  simply	  log	  the	  description	  of	  it	  and	  don't	  continue	  any	  more.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("\(error?.localizedDescription)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Initialize	  the	  captureSession	  object.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  captureSession	  =	  AVCaptureSession()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  the	  input	  device	  on	  the	  capture	  session.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  captureSession?.addInput(input	  as!	  AVCaptureInput)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Initialize	  a	  AVCaptureMetadataOutput	  object	  and	  set	  it	  as	  the	  output	  device	  to	  the	  capture	  session.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  captureMetadataOutput	  =	  AVCaptureMetadataOutput()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  captureSession?.addOutput(captureMetadataOutput)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  delegate	  and	  use	  the	  default	  dispatch	  queue	  to	  execute	  the	  call	  back	  
	  	  	  	  	  	  	  	  captureMetadataOutput.setMetadataObjectsDelegate(self,	  queue:	  dispatch_get_main_queue())	  
	  	  	  	  	  	  	  	  captureMetadataOutput.metadataObjectTypes	  =	  supportedBarCodes	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  //	  Initialize	  the	  video	  preview	  layer	  and	  add	  it	  as	  a	  sublayer	  to	  the	  viewPreview	  view's	  layer.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  videoPreviewLayer	  =	  AVCaptureVideoPreviewLayer(session:	  captureSession)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  videoPreviewLayer?.videoGravity	  =	  AVLayerVideoGravityResizeAspectFill	  
	  	  	  	  	  	  	  	  videoPreviewLayer?.frame	  =	  QRView.layer.bounds	  
	  	  	  	  	  	  	  	  QRView.layer.addSublayer(videoPreviewLayer)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Start	  video	  capture.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  captureSession?.startRunning()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Initialize	  QR	  Code	  Frame	  to	  highlight	  the	  QR	  code	  
	  	  	  	  	  	  	  	  qrCodeFrameView	  =	  UIView()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  qrCodeFrameView?.layer.borderColor	  =	  UIColor.greenColor().CGColor	  
	  	  	  	  	  	  	  	  qrCodeFrameView?.layer.borderWidth	  =	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //add	  QR	  Frame	  for	  QRView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  QRView.addSubview(qrCodeFrameView!)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  QRView.bringSubviewToFront(qrCodeFrameView!)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //add	  HUD	  for	  controls	  (stopwatch)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  view.addSubview(hudView)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  View	  Stats	  
	  	  	  	  	  	  	  	  QRView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  QRTekst.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  hudView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  QRView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  QRTekst.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  pladeImageView.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  pointButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gotItButton.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Preload	  AudioController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.audioController.preloadAudioEffects(AudioEffectFiles)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *****************************	  CONTROLLER	  *****************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  GotItButtonPressed	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  GotItButtonPressed(sender:	  UIButton){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.headerImageView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.2)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst2.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.3)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst3.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	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  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.4)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.5,	  delay:	  0,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.gotItButton.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.5)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.headerImageView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst1.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst2.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst3.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.QRView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.QRTekst.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  start	  Stopwatch	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.startStopwatch()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.7,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.8,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.QRView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.QRTekst.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.hudView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  display	  picture	  on	  the	  screen	  
	  	  	  	  func	  displayTilesAndTargets()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  a	  randomIndex	  (between	  0	  -­‐	  anagrams.count)	  and	  grab	  the	  anagram	  at	  given	  index	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  randomNumber()	  is	  defined	  in	  config.swift	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  randomIndex	  =	  randomNumber(minX:0,	  maxX:UInt32(level.puzzles.count-­‐1))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  anagramPair	  =	  level.puzzles[randomIndex]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Store	  the	  two	  phrases	  into	  tiles	  og	  target	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  tiles	  =	  anagramPair[0]	  as!	  String	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  target	  =	  anagramPair[1]	  as!	  String	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  6	  tiles	  per	  line,	  and	  4	  targets	  per	  line	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  tileLength	  =	  6	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  targetLength	  =	  4	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  tile	  size	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  tileSize	  =	  ceil(ScreenWidth	  *	  0.9	  /	  CGFloat(tileLength))	  -­‐	  TileMargin	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  left	  margin	  for	  target	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  xOffsetTarget	  =	  (ScreenWidth	  -­‐	  CGFloat(targetLength)*(tileSize))	  /	  2.0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  xOffsetTarget	  +=	  tileSize	  /	  2.0	  	  	  	  //	  adjust	  for	  tile	  center	  (instead	  of	  the	  tile's	  origin)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //initialize	  target	  list	  
	  	  	  	  	  	  	  	  targets	  =	  []	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //create	  targets	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  (index,	  letter)	  in	  enumerate(target)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  New	  target	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  target	  =	  TargetView(letter:	  letter,	  sideLength:	  tileSize)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Tile	  (0-­‐3)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  index	  <=	  3	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  target.center	  =	  CGPointMake(xOffsetTarget	  +	  CGFloat(index)*(tileSize),	  ScreenHeight-­‐320)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Tile	  (4-­‐7)	  
	   Side	  242	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  if	  index	  <=	  7{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  target.center	  =	  CGPointMake(xOffsetTarget	  -­‐	  (4*(tileSize))	  +	  CGFloat(index)*(tileSize),	  ScreenHeight-­‐
277)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Tile	  (8-­‐11)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  target.center	  =	  CGPointMake(xOffsetTarget	  -­‐	  (8*(tileSize))	  +	  CGFloat(index)*(tileSize),	  ScreenHeight-­‐
234)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  view.addSubview(target)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  targets.append(target)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  left	  margin	  for	  first	  tile	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  xOffset	  =	  (ScreenWidth	  -­‐	  CGFloat(tileLength)	  *	  (tileSize	  +	  TileMargin))	  /	  2.0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  xOffset	  +=	  tileSize	  /	  2.0	  	  	  	  	  //	  adjust	  for	  tile	  center	  (instead	  of	  the	  tile's	  origin)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  initialize	  tile	  list	  
	  	  	  	  	  	  	  	  allTiles	  =	  []	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  create	  tiles	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  (index,	  letter)	  in	  enumerate(tiles)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  New	  tile	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  tile	  =	  TileView(letter:	  letter,	  sideLength:	  tileSize,	  anagram:	  tiles)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Tile	  (0-­‐5)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  index	  <=	  5	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tile.center	  =	  CGPointMake(xOffset	  +	  CGFloat(index)*(tileSize	  +	  TileMargin),	  350)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Tile	  (6-­‐12)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tile.center	  =	  CGPointMake(xOffset-­‐290	  +	  CGFloat(index)*(tileSize	  +	  TileMargin),	  420)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  randomize	  rotation	  of	  tiles	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tile.randomize()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  dragDelegate	  property	  of	  the	  tiles	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tile.dragDelegate	  =	  self	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  view.addSubview(tile)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tile.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tile.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  allTiles.append(tile)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  numbers	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedPlays	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedFoundTiles	  =	  userDefault.integerForKey("foundTiles")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Only	  enter	  for	  replaying,	  if	  plays	  >	  0	  &&	  foundTiles.count	  ==	  12	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  When	  replaying	  show	  new	  tiles,	  so	  player	  dont	  have	  to	  find	  them	  again	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  storedPlays	  >=	  1	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  storedFoundTiles	  ==	  12{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  for	  tiles	  in	  allTiles{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tiles.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tiles.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  regelView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pladeImageView.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  QRTekst.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	   Side	  243	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Stop	  QR	  video	  Capture	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  captureSession?.stopRunning()	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(1,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.pladeImageView.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.hudView.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.QRTekst.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.QRTekst.text	  =	  "Saml	  Puslespillet"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  start	  Stopwatch	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.startStopwatch()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Set	  Images	  For	  founded	  tiles	  
	  	  	  	  func	  setFoundTiles(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  For	  all	  found	  tiles	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  tile	  in	  foundTiles	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  For	  all	  tiles	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  for	  singletile	  in	  allTiles{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  String(singletile.letter)	  ==	  tile	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  singletile.hidden	  =	  false	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.5,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  
0.6,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  singletile.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  An	  image	  has	  been	  found!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  audioController.playEffect(WinnerSound)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  hasAllImagesBeenFound()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Has	  all	  Images	  been	  found?	  
	  	  	  	  func	  hasAllImagesBeenFound(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  foundTiles.count	  ==	  allTiles.count{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Save	  12	  in	  foundTiles,	  so	  players	  wont	  have	  to	  find	  QR	  codes	  again	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(12,	  forKey:	  "foundTiles")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.synchronize()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Change	  from	  QRView	  to	  PladeImageView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(1,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.QRView.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(1,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.pladeImageView.alpha	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.QRTekst.text	  =	  "Saml	  Puslespillet"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	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  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Check	  if	  won	  
	  	  	  	  //	  Check	  if	  any	  of	  the	  targetViews	  is	  not	  yet	  matched.	  
	  	  	  	  func	  puzzleCompleted()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  tile	  in	  allTiles	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println(tile.isMatched)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  a	  tile	  has	  value	  false;	  bail	  out	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  !tile.isMatched	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  tiles	  not	  movable	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  tile	  in	  allTiles	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tile.userInteractionEnabled	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  stop	  Stopwatch	  
	  	  	  	  	  	  	  	  stopStopwatch()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //the	  puzzle	  is	  completed!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  audioController.playEffect(Win)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Show	  PointButton	  
	  	  	  	  	  	  	  	  pointButton.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Calculate	  earned	  keys	  
	  	  	  	  	  	  	  	  calculateKeys()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Calculate	  earned	  keys	  
	  	  	  	  func	  calculateKeys(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Increase	  plays	  with	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  number:Int	  =	  storedNumber	  +	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  new	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(number,	  forKey:	  "playsChal3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.synchronize()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  plays	  =	  storedNumber	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Max	  3	  plays	  with	  point	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if(plays	  <=	  3){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  secondsLeft	  >	  90{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  secondsLeft	  >	  30	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  secondsLeft	  >	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  More	  than	  3	  plays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  0	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  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  DRAG	  TILES	  *************************************	  
	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  A	  tile	  was	  dragged,	  check	  if	  matches	  a	  target	  
	  	  	  	  //	  Loop	  over	  all	  objects	  in	  targets	  array	  and	  check	  if	  given	  drag	  point	  is	  within	  targets	  frame.	  
	  	  	  	  //	  The	  if	  checks	  if	  the	  tiles	  center	  point	  was	  dropped	  within	  the	  target	  
	  	  	  	  //	  If	  a	  tile	  is	  within	  a	  target,	  the	  match	  is	  saved	  to	  targetView	  
	  	  	  	  func	  tileView(tileView:	  TileView,	  didDragToPoint	  point:	  CGPoint)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  targetView:	  TargetView?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Loop	  over	  all	  targets	  and	  check	  if	  given	  drag	  point	  is	  within	  its	  frame.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  tv	  in	  targets	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  CGRectContainsPoint(tv.frame,	  point)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  targetView	  =	  tv	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Place	  tile	  in	  frame	  and	  return	  from	  this	  method	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.placeTile(tileView,	  targetView:	  targetView!)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  tile	  to	  false,	  if	  out	  of	  frame	  
	  	  	  	  	  	  	  	  tileView.isMatched	  =	  false	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Called	  when	  tile	  is	  succesfully	  placed	  
	  	  	  	  func	  placeTile(tileView:	  TileView,	  targetView:	  TargetView)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  isMatched	  property	  set	  to	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Used	  to	  see	  if	  player	  has	  completed	  the	  phrase	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  tileView.isMatched	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Disable	  user	  interaction	  for	  completed	  tile	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //tileView.userInteractionEnabled	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println("Target	  Letter:	  \(targetView.letter)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println("Tile	  Letter:	  \(tileView.letter)")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  tile	  letter	  and	  target	  letter	  matches:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  targetView.letter	  ==	  tileView.letter	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("Tile	  and	  target	  match")	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tileView.isMatched	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println("Tile	  and	  target	  DONT	  match")	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tileView.isMatched	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  puzzleCompleted()	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Sound	  Correct	  Tile	  
	  	  	  	  	  	  	  	  audioController.playEffect(Blop)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Animation	  to	  last	  35	  hundredths	  of	  a	  sec.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  CurveEaseOut:	  larger	  change	  in	  beginning	  and	  smaller	  change	  toward	  the	  end.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.35,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  delay:0.00,	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  options:UIViewAnimationOptions.CurveEaseOut,	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Animation	  to	  undo	  any	  scale	  and	  rotation	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tileView.center	  =	  targetView.center	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tileView.transform	  =	  CGAffineTransformIdentity	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  hide	  targetView	  even	  though	  its	  behind	  tileView.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  completion:	  nil	  )	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Add	  explosions	  
	  	  	  	  	  	  	  //	  let	  explode	  =	  ExplodeView(frame:CGRectMake(tileView.center.x,	  tileView.center.y,	  10,10))	  
	  	  	  	  	  	  	  //	  view.addSubview(explode)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *****************************	  Stopwatch	  *****************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Initialize	  new	  variables	  and	  start	  timer	  
	  	  	  	  func	  startStopwatch()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //initialize	  the	  timer	  HUD	  with	  remaining	  time	  stored	  in	  level	  
	  	  	  	  	  	  	  	  secondsLeft	  =	  level.timeToSolve	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  replaying	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedPlays	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedFoundTiles	  =	  userDefault.integerForKey("foundTiles")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  storedPlays	  >=	  1	  &&	  storedFoundTiles	  ==	  12	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  secondsLeft	  =	  60	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  stopwatch	  label	  to	  	  display	  this	  time	  
	  	  	  	  	  	  	  	  hudView.stopwatch.setSeconds(secondsLeft)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //schedule	  a	  new	  timer	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timer	  =	  NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(1.0,	  target:	  self,	  selector:"tick:",	  userInfo:	  nil,	  repeats:	  
true)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Stop	  the	  timer	  
	  	  	  	  func	  stopStopwatch()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timer?.invalidate()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timer	  =	  nil	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Called	  once	  a	  second	  
	  	  	  	  func	  tick(timer:	  NSTimer)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  secondsLeft-­‐-­‐	  
	  	  	  	  	  	  	  	  hudView.stopwatch.setSeconds(secondsLeft)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  times	  run	  out	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  secondsLeft	  ==	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.stopStopwatch()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  calculateKeys()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  pointbutton	  visible	  and	  in	  front	  of	  everything	  else	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  image	  	  =	  UIImage(named:	  "VidereKnap")	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pointButton.setImage(image,	  forState:	  .Normal)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pointButton.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  view.bringSubviewToFront(pointButton)	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  //	  make	  rest	  of	  the	  tiles	  userDisabled	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  for	  tiles	  in	  allTiles{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tiles.userInteractionEnabled	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  tiles.alpha	  =	  0.6	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  QRTekst.text	  =	  "***	  Tiden	  er	  udløbet	  ***"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  QR	  *************************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  captureOutput(captureOutput:	  AVCaptureOutput!,	  didOutputMetadataObjects	  metadataObjects:	  
[AnyObject]!,	  fromConnection	  connection:	  AVCaptureConnection!)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Check	  if	  the	  metadataObjects	  array	  is	  not	  nil	  and	  it	  contains	  at	  least	  one	  object.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Check	  if	  there	  is	  no	  QR	  code	  detected	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  metadataObjects	  ==	  nil	  ||	  metadataObjects.count	  ==	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  qrCodeFrameView?.frame	  =	  CGRectZero	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  the	  metadata	  object.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  metadataObj	  =	  metadataObjects[0]	  as!	  AVMetadataMachineReadableCodeObject	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Here	  we	  use	  filter	  method	  to	  check	  if	  the	  type	  of	  metadataObj	  is	  supported	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Instead	  of	  hardcoding	  the	  AVMetadataObjectTypeQRCode,	  we	  check	  if	  the	  type	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  can	  be	  found	  in	  the	  array	  of	  supported	  bar	  codes.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  supportedBarCodes.filter({	  $0	  ==	  metadataObj.type	  }).count	  >	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  the	  found	  metadata	  is	  equal	  to	  the	  QR	  code	  metadata	  then	  update	  the	  status	  label's	  text	  and	  set	  the	  
bounds	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  barCodeObject	  =	  videoPreviewLayer?.transformedMetadataObjectForMetadataObject(metadataObj	  as	  
AVMetadataMachineReadableCodeObject)	  as!	  AVMetadataMachineReadableCodeObject	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  qrCodeFrameView?.frame	  =	  barCodeObject.bounds	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  metadataObj.stringValue	  !=	  nil	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Save	  found	  object	  in	  objectFound	  variable	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  objectFound:String	  =	  metadataObj.stringValue.uppercaseString	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Has	  objectFound	  already	  been	  found?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  contained	  =	  contains(foundTiles,	  objectFound)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  contained	  ==	  true{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Append	  found	  Tile	  to	  array	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  foundTiles.append(objectFound)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  new	  found	  image	  not	  hidden	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  setFoundTiles()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  PREPARE	  FOR	  SEGUE	  
*************************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	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  //	  Send	  values	  to	  Point	  View	  Controller	  
	  	  	  	  override	  func	  prepareForSegue(segue:	  UIStoryboardSegue,	  sender:	  AnyObject!)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  destinationController	  =	  segue.destinationViewController	  as!	  PointViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.keys	  =	  self.keys	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.round	  =	  self.runde	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.plays	  =	  self.plays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.imageNavigation	  =	  self.imageChal3	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.19 –Challenge4ViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/25227921/sprite-­‐kit-­‐save-­‐highest-­‐score	  
//	  	  http://makeapppie.com/2014/10/21/swift-­‐swift-­‐formatting-­‐a-­‐uipickerview/	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/25900632/how-­‐do-­‐i-­‐change-­‐the-­‐text-­‐color-­‐of-­‐uipickerview-­‐with-­‐
multiple-­‐components-­‐in-­‐swift	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/24393495/playing-­‐a-­‐sound-­‐with-­‐avaudioplayer-­‐swift	  
	  
import	  UIKit	  
	  
class	  Challenge4ViewController:	  UIViewController	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  headerImageView:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  rundeLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  REGEL1	  VIEW	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  gotItButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  regelView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst1:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst2:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  tekst3:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  REGEL2	  VIEW	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  mapRegelView:	  UIView!	  
	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  GAME	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  gameView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  sekundLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  timeOutLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  nextRoundButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  pointButton:	  UIButton!	  
	  
	  	  	  	  //	  KLARVIEW	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  klarView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  klarImage:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  klarTekst:	  UILabel!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  klarButton:	  UIButton!	  
	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  5SEK	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  fiveSekView:	  UIView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  fiveLabel:	  UILabel!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLES	  
	  	  	  	  let	  imageChal4	  =	  UIImage(named:"NavbarStafet")	  
	  	  	  	  var	  antalDeltagere:	  Int!	  
	  
	  	  	  	  //	  TIME	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  startTime	  =	  NSTimeInterval()	  
	  	  	  	  var	  timer	  =	  NSTimer()	  
	  	  	  	  var	  secondsLeft:	  Int!	  
	  	  	  	  var	  threeSek	  =	  3	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  VARIABLES	  
	  	  	  	  var	  runde	  =	  1	  
	  	  	  	  var	  keys	  =	  0	  
	  	  	  	  var	  plays:	  Int!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  INSTANCES	  OF	  CLASSES	  
	  	  	  	  var	  audioController:	  AudioController	  =	  AudioController()	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  //	  NSUserDefault	  (Keys	  Storage)	  
	  	  	  	  var	  userDefault	  =	  NSUserDefaults.standardUserDefaults()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewWillAppear	  
	  	  	  	  //	  Used	  when	  this	  viewcontroller	  appears	  again,	  after	  Point	  Viewcontroller	  has	  been	  left	  
	  	  	  	  //	  Reset	  stats	  
	  	  	  	  override	  func	  viewWillAppear(animated:	  Bool)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewWillAppear(true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  runde	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.text	  =	  String(runde)	  
	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  viewDidLoad	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  /*	  Customize	  image	  in	  navigation	  */	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  imageView	  =	  UIImageView(frame:	  CGRect(x:	  0,	  y:	  0,	  width:	  100,	  height:	  40))	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.contentMode	  =	  .ScaleAspectFit	  
	  	  	  	  	  	  	  	  imageView.image	  =	  imageChal4	  
	  	  	  	  	  	  	  	  navigationItem.titleView	  =	  imageView	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  mapRegelView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  regelView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gameView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  klarView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fiveSekView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  pointButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fiveLabel.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(2,	  2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timeOutLabel.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Preload	  AudioController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  self.audioController.preloadAudioEffects(AudioEffectFiles)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  GAME	  *************************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  GotItButtonPressed	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  GotItButtonPressed(sender:	  UIButton){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst2.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.2)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.8,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst3.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐400,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.3)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.5,	  delay:	  0,	  options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.gotItButton.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	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  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.5)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.6,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.7,	  initialSpringVelocity:	  0.7,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst1.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst2.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.tekst3.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.headerImageView.image	  =	  UIImage(named:	  "TitleRunde")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.rundeLabel.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.klarView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.stafetLeg()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  GotItButtonPressed	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  goToRules(sender:	  UIButton){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  UIView.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  0.6,	  options:	  
nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.mapRegelView.alpha	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  {	  _	  in	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.mapRegelView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.2)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Pick	  Contestants	  View	  Controller	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  contestantPickerViewController	  =	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.storyboard?.instantiateViewControllerWithIdentifier("ContestantPickerViewController")	  as?	  
ContestantPickerViewController	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.presentViewController(contestantPickerViewController,	  animated:	  true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.regelView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  **********************************	  GAME	  **********************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  klarButtonPressed(sender:	  UIButton){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  klarView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fiveSekView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  startFiveTimer()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  StafetLeg	  
	  	  	  	  func	  stafetLeg()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  move	  one	  and	  move	  two	  from	  getTwisterMoves()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  secondsLeft	  =	  gameSettings()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  gameSettings	  
	  	  	  	  func	  gameSettings()	  -­‐>	  (Int){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  secondsLeft	  =	  (antalDeltagere*60)	  -­‐	  (runde	  *	  6	  *	  antalDeltagere)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  minutes	  =	  Int(secondsLeft	  /	  60)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  seconds	  =	  secondsLeft	  -­‐	  (minutes*60)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if(minutes	  >	  0){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  klarTekst.text	  =	  "\(minutes)	  min	  &	  \(seconds)	  sek"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  klarTekst.text	  =	  "\(secondsLeft)	  sekunder"	  
	   Side	  252	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  secondsLeft	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  nextRound(sender:	  UIButton){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timer.invalidate()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  runde++	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  round	  is	  less	  than	  8	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  runde	  <=	  8{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  rundeLabel.text	  =	  String(runde)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  klarView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  gameView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  stafetLeg()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  If	  round	  is	  9	  go	  directly	  to	  pointButton	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  runde-­‐-­‐	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  calculateKeys()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Go	  directly	  to	  pointButton	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pointButton.sendActionsForControlEvents(UIControlEvents.TouchUpInside)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Calculate	  earned	  keys	  
	  	  	  	  func	  calculateKeys(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal4")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Increase	  plays	  with	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  number:Int	  =	  storedNumber	  +	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  new	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(number,	  forKey:	  "playsChal4")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.synchronize()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Access	  stored	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal4")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  plays	  =	  storedNumber	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Max	  3	  plays	  with	  point	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if(plays	  <=	  3){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  runde	  >=	  6{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  runde	  >=	  4	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  2	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  if	  runde	  >=	  2	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  More	  than	  3	  plays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  keys	  +=	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *****************************	  Stopwatch	  *****************************	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  fiveTimer	  5	  sek	  
	  	  	  	  func	  startFiveTimer(){	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  //	  Update	  for	  every	  1	  sek	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timer	  =	  NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(1.0,	  target:	  self,	  selector:"tick:",	  userInfo:	  nil,	  repeats:	  
true)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Called	  once	  a	  second	  
	  	  	  	  func	  tick(timer:	  NSTimer)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  threeSek-­‐-­‐	  
	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Assign	  sek	  to	  fiveLabel	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fiveLabel.text	  =	  "\(threeSek)"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fiveLabel.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  threeSek	  >=	  1	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Sound	  ShortBeep	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  audioController.playEffect(ShortBeep)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UILabel.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  0.6,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.fiveLabel.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(2,	  2)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Sound	  LongBeep	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  audioController.playEffect(LongBeep)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  fiveLabel.text	  =	  "LØB"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UILabel.animateWithDuration(0.3,	  delay:	  0,	  usingSpringWithDamping:	  0.6,	  initialSpringVelocity:	  0.6,	  
options:	  nil,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.fiveLabel.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1.5,	  1.5)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  },	  completion:	  {	  _	  in	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.stopStopwatch()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  //	  Stop	  the	  timer	  
	  	  	  	  func	  stopStopwatch()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timer.invalidate()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  threeSek	  =	  3	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fiveLabel.text	  =	  "\(threeSek)"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  fiveSekView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gameView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  nextRoundButton.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timeOutLabel.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timeOutLabel.text	  =	  "Tryk	  når	  alle	  er	  i	  mål"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  startTimer()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  StartTimer	  
	  	  	  	  func	  startTimer(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Update	  for	  every	  0.01	  millisecond	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timer	  =	  NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(0.01,	  target:	  self,	  selector:	  "updateTime",	  userInfo:	  nil,	  
repeats:	  true)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Interval	  between	  January	  1,	  2001,	  at	  12:00	  a.m.	  GMT	  and	  the	  current	  date	  and	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  startTime	  =	  NSDate.timeIntervalSinceReferenceDate()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Update	  Time	  
	  	  	  	  func	  updateTime()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Interval	  between	  January	  1,	  2001,	  at	  12:00	  a.m.	  GMT	  and	  the	  current	  date	  and	  time.	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  var	  currentTime	  =	  NSDate.timeIntervalSinceReferenceDate()	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //Difference	  between	  current	  time	  and	  start	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  elapsedTime	  =	  56,0-­‐(446463492,16055	  -­‐	  446463492,149429)	  =	  55,988879	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //var	  elapsedTime:	  NSTimeInterval	  =	  NSTimeInterval(secondsLeft)	  -­‐	  (currentTime-­‐startTime)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  elapsedTime:	  NSTimeInterval	  =	  NSTimeInterval(secondsLeft)	  	  -­‐	  (currentTime-­‐startTime)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  println(elapsedTime)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  elapsedTime	  >	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //calculate	  the	  minutes	  in	  elapsed	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  minutes	  =	  UInt8(elapsedTime	  /	  60.0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  elapsedTime	  -­‐=	  (NSTimeInterval(minutes)	  *	  60)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  println(minutes)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //calculate	  seconds	  in	  elapsed	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  seconds	  =	  UInt8(elapsedTime)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  elapsedTime	  -­‐=	  NSTimeInterval(seconds)	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //calculate	  millisecons	  in	  elapsed	  time.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  fraction	  =	  UInt8(elapsedTime	  *	  100)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Convert	  seconds	  and	  milliseconds	  to	  strings.	  Add	  a	  zero	  if	  sec/frac	  >	  9	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  strMinutes	  =	  minutes	  >	  9	  ?	  String(minutes)	  :	  String(minutes)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  strSeconds	  =	  seconds	  >	  9	  ?	  String(seconds)	  :	  "0"	  +	  String(seconds)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  strFraction	  =	  fraction	  >	  9	  ?	  String(fraction)	  :	  "0"	  +	  String(fraction)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if(minutes	  >	  0)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Assign	  min,	  sek	  and	  Millisek	  to	  the	  UILabel	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sekundLabel.text	  =	  "\(strMinutes):\(strSeconds):\(strFraction)"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Assign	  sek	  and	  Millisek	  to	  the	  UILabel	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  sekundLabel.text	  =	  "\(strSeconds):\(strFraction)"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  timer.invalidate()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  calculateKeys()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pointButton.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  timeOutLabel.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  timeOutLabel.text	  =	  "***	  Tiden	  løb	  ud	  ***"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  nextRoundButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  pointButtonPressed(sender:UIButton){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  klarView.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gameView.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  pointButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  timeOutLabel.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  runde	  =	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  gameSettings()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  *************************************	  PREPARE	  FOR	  SEGUE	  
*************************************	  
	  
	  	  	  	  //	  ACTION	  METHOD:	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  //	  Send	  value	  "antalDeltagere"	  to	  this	  class	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  contestantPickerDidPickContestant(segue:	  UIStoryboardSegue)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  controller	  =	  segue.sourceViewController	  as!	  ContestantPickerViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  deltagere	  =	  controller.selectedContestantNumber	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  deltagere	  ==	  ""	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  deltagere	  =	  "2"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  antalDeltagere	  =	  deltagere.toInt()!	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  
	  	  	  	  //	  Send	  values	  to	  Point	  View	  Controller	  
	  	  	  	  override	  func	  prepareForSegue(segue:	  UIStoryboardSegue,	  sender:	  AnyObject!)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  destinationController	  =	  segue.destinationViewController	  as!	  PointViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.keys	  =	  self.keys	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.round	  =	  self.runde	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.plays	  =	  self.plays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  destinationController.imageNavigation	  =	  self.imageChal4	  
	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.didReceiveMemoryWarning()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dispose	  of	  any	  resources	  that	  can	  be	  recreated.	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.20 –PageViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
	  
import	  UIKit	  
	  
class	  PageViewController:	  UIPageViewController,	  UIPageViewControllerDataSource	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Name	  backgrounds	  
	  	  	  	  var	  baggrunde	  =	  ["baggrund1",	  "baggrund2",	  "baggrund3"]	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  ViewDidLoad	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  the	  data	  source	  to	  itself	  
	  	  	  	  	  	  	  	  dataSource	  =	  self	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Create	  the	  first	  walkthrough	  screen	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  startingViewController	  =	  self.viewControllerAtIndex(0)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  setViewControllers([startingViewController],	  direction:	  .Forward,	  animated:	  true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.didReceiveMemoryWarning()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dispose	  of	  any	  resources	  that	  can	  be	  recreated.	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  DATASOURCE	  METHOD	  
	  	  	  	  func	  pageViewController(pageViewController:	  UIPageViewController,	  viewControllerAfterViewController	  
viewController:	  UIViewController)	  -­‐>	  UIViewController?	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  index	  =	  (viewController	  as!	  PageIntroViewController).index	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Increase	  index	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  index++	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  self.viewControllerAtIndex(index)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  DATASOURCE	  METHOD	  
	  	  	  	  func	  pageViewController(pageViewController:	  UIPageViewController,	  viewControllerBeforeViewController	  
viewController:	  UIViewController)	  -­‐>	  UIViewController?	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  index	  =	  (viewController	  as!	  PageIntroViewController).index	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Increase	  index	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  index-­‐-­‐	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  self.viewControllerAtIndex(index)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  HELPER	  METHOD	  
	  	  	  	  func	  viewControllerAtIndex(index:	  Int)	  -­‐>	  PageIntroViewController?	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  index	  ==	  NSNotFound	  ||	  index	  <	  0	  ||	  index	  >=	  self.baggrunde.count	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  nil	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Create	  a	  new	  view	  controller	  and	  pass	  suitable	  data.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //Use	  index	  parameter	  to	  create	  the	  corresponding	  page	  content	  controller.	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  if	  let	  pageContentViewController	  =	  
storyboard?.instantiateViewControllerWithIdentifier("PageIntroViewController")	  as?	  PageIntroViewController	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pageContentViewController.imageFile	  =	  baggrunde[index]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pageContentViewController.index	  =	  index	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  return	  pageContentViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  nil	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Forward	  
	  	  	  	  func	  forward(index:	  Int)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  nextViewController	  =	  self.viewControllerAtIndex(index	  +	  1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  setViewControllers([nextViewController],	  direction:	  .Forward,	  animated:	  true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.21 – PageIntroViewController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  AppCoda.com	  
	  
import	  UIKit	  
	  
class	  PageIntroViewController:	  UIViewController	  {	  
	  
	  	  	  	  //	  OUTLETS	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  pageControl:UIPageControl!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  talebobleImageview:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  taleButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  videreButton:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  videreButton1:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  videreButton2:	  UIButton!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  baggrund:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  todd1:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  todd2:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  todd3:	  UIImageView!	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  view1:	  UIView!	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  var	  index:	  Int	  =	  0	  
	  	  	  	  var	  state:	  Int	  =	  0	  
	  	  	  	  var	  imageFile	  :	  String	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  ViewDidLoad	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  baggrund.image	  =	  UIImage(named:	  imageFile)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  pageControl.currentPage	  =	  index	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  videreButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  videreButton1.hidden	  =	  (index	  ==	  1)	  ?	  false	  :	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  videreButton2.hidden	  =	  (index	  ==	  2)	  ?	  false	  :	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd1.hidden	  =	  (index	  ==	  0)	  ?	  false	  :	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd2.hidden	  =	  (index	  ==	  1)	  ?	  false	  :	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  todd3.hidden	  =	  (index	  ==	  2)	  ?	  false	  :	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  view1.hidden	  =	  (index	  ==	  0)	  ?	  false	  :	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  index	  ==	  0	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  animateTaleboble()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Change	  background	  and	  States	  
	  	  	  	  	  	  	  	  animateTodd()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Change	  screen	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  nextScreen(sender:	  AnyObject)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  Animations	  go	  away	  depending	  on	  background	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  imageFile	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "baggrund1"	  :	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐200,	  200)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "baggrund2"	  :	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd2.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(500,	  0)	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  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  pageViewController	  =	  self.parentViewController	  as!	  PageViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pageViewController.forward(self.index)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Change	  screen	  
	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.3)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  pageViewController	  =	  self.parentViewController	  as!	  PageViewController	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  pageViewController.forward(self.index)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Animate	  Todd	  
	  	  	  	  func	  animateTodd()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  imageFile	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "baggrund1"	  :	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐200,	  200)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  Animations	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "baggrund2"	  :	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd2.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(500,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  Animations	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.3)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.3,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd2.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  case	  "baggrund3"	  :	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd3.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  400)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Make	  Animation	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(0.1)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(1.5,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd3.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(0,	  0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.todd1.transform	  =	  CGAffineTransformMakeTranslation(-­‐200,	  200)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Animate	  taleboble	  
	  	  	  	  func	  animateTaleboble(){	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Scale	  taleboble	  og	  knap	  til	  0,0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  talebobleImageview.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0.0,	  0.0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  taleButton.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(0.0,	  0.0)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Switch	  taleboble	  
	  	  	  	  	  	  	  	  switch	  state	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  0:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  afterDelay(1.2)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.5,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.talebobleImageview.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.taleButton.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	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  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  talebobleImageview.image	  =	  UIImage(named:	  "Taleboble1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  1:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.5,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.talebobleImageview.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.taleButton.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  talebobleImageview.image	  =	  UIImage(named:	  "Taleboble2")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  case	  2:	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  UIImageView.animateWithDuration(0.5,	  animations:	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.talebobleImageview.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  self.taleButton.transform	  =	  CGAffineTransformMakeScale(1,	  1)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  })	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  talebobleImageview.image	  =	  UIImage(named:	  "Taleboble3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  taleButton.hidden	  =	  true	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  videreButton.hidden	  =	  false	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  default:	  talebobleImageview.image	  =	  UIImage(named:	  "Taleboble1")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  state++	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Taleboble	  knap	  pressed	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  talebobleButtonPressed(sender:	  UIButton)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  animateTaleboble()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Close	  Page	  Intro	  
	  	  	  	  @IBAction	  func	  close(sender:	  UIButton)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  bool	  to	  true,	  so	  Intro	  wont	  come	  again	  
	  	  	  	  	  	  	  	  let	  userDefault	  =	  NSUserDefaults.standardUserDefaults()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setBool(true,	  forKey:	  "hasViewedWalkthrough")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  dismissViewControllerAnimated(true,	  completion:	  nil)	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.didReceiveMemoryWarning()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dispose	  of	  any	  resources	  that	  can	  be	  recreated.	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.22 –ContestantPickerViewController.swift 
	  
//	  	  http://makeapppie.com/2014/10/21/swift-­‐swift-­‐formatting-­‐a-­‐uipickerview/	  
//	  	  http://stackoverflow.com/questions/25900632/how-­‐do-­‐i-­‐change-­‐the-­‐text-­‐color-­‐of-­‐uipickerview-­‐with-­‐
multiple-­‐components-­‐in-­‐swift	  
	  
import	  UIKit	  
	  
class	  ContestantPickerViewController:	  UIViewController,	  UIPickerViewDelegate	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  @IBOutlet	  weak	  var	  deltagerePickerView	  :	  UIPickerView!	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Outlet	  for	  deltagere	  textView	  
	  	  	  	  var	  selectedContestantNumber	  =	  ""	  
	  	  	  	  var	  numbers	  =	  ["2","3","4","5","6"]	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  viewDidLoad()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.viewDidLoad()	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  numberOfComponentsInPickerView(pickerView:	  UIPickerView)	  -­‐>	  Int	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  1	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  pickerView(pickerView:	  UIPickerView,	  numberOfRowsInComponent	  component:	  Int)	  -­‐>	  Int	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  numbers.count	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  pickerView(pickerView:	  UIPickerView,	  titleForRow	  row:	  Int,	  forComponent	  component:	  Int)	  -­‐>	  String!	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  numbers[row]	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  pickerView(pickerView:	  UIPickerView,	  didSelectRow	  row:	  Int,	  inComponent	  component:	  Int)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  selectedContestantNumber	  =	  numbers[row]	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  pickerView(pickerView:	  UIPickerView,	  rowHeightForComponent	  component:	  Int)	  -­‐>	  CGFloat	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  36.0	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  func	  pickerView(pickerView:	  UIPickerView,	  attributedTitleForRow	  row:	  Int,	  forComponent	  component:	  Int)	  -­‐>	  
NSAttributedString?	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  attributedString:	  NSAttributedString!	  
	  	  	  	  	  	  	  	  attributedString	  =	  NSAttributedString(string:	  numbers[row],	  attributes:	  [NSForegroundColorAttributeName	  :	  
UIColor.whiteColor()])	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  return	  attributedString	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  override	  func	  didReceiveMemoryWarning()	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  super.didReceiveMemoryWarning()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Dispose	  of	  any	  resources	  that	  can	  be	  recreated.	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag F.23 –AudioController.swift 
	  
//	  	  Inspiration:	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77981/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐1	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77982/how-­‐to-­‐make-­‐a-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐with-­‐uikit-­‐and-­‐swift-­‐part-­‐2	  
//	  	  http://www.raywenderlich.com/77983/make-­‐letter-­‐word-­‐game-­‐uikit-­‐swift-­‐part-­‐3	  
	  
import	  AVFoundation	  
	  
//	  Audiocontroller	  class	  
class	  AudioController	  {	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  Dictionary	  to	  hold	  all	  preloaded	  sound	  effects	  
	  	  	  	  private	  var	  audio	  =	  [String:AVAudioPlayer]()	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Load	  sounds	  from	  config.swift	  
	  	  	  	  //	  Effectively	  loads	  all	  sounds,	  preparing	  them	  for	  a	  fast	  audio	  start	  and	  makes	  them	  accessible	  by	  their	  file	  
name.	  
	  	  	  	  func	  preloadAudioEffects(effectFileNames:[String])	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  AudioEffectFiles	  containing	  sounds	  
	  	  	  	  	  	  	  	  for	  effect	  in	  AudioEffectFiles	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Get	  full	  path	  to	  sound	  file	  and	  then	  convert	  it	  to	  a	  URL	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  soundPath	  =	  NSBundle.mainBundle().resourcePath!.stringByAppendingPathComponent(effect)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  soundURL	  =	  NSURL.fileURLWithPath(soundPath)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Call	  AVAudioPlayer	  to	  load	  the	  file	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  var	  loadError:NSError?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  let	  player	  =	  AVAudioPlayer(contentsOfURL:	  soundURL,	  error:	  &loadError)	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  assert(loadError	  ==	  nil,	  "Load	  sound	  failed")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Prepare	  the	  play	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  player.numberOfLoops	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  player.prepareToPlay()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  add	  to	  the	  audio	  dictionary	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  audio[effect]	  =	  player	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  
	  	  	  	  //	  METHOD:	  Call	  this	  method	  to	  play	  a	  given	  sound	  
	  	  	  	  //	  It	  takes	  a	  filename,	  looks	  it	  up	  in	  audio,	  if	  it	  exists	  then	  checks	  if	  it	  is	  playing,	  or	  else	  rewind	  by	  setting	  
currentTime	  to	  0.	  If	  its	  not	  playing,	  call	  play()	  
	  	  	  	  func	  playEffect(name:String)	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  let	  player	  =	  audio[name]	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  if	  player.playing	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  player.currentTime	  =	  0	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  else	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  player.play()	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
	  	  	  	  }	  
}	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Bilag G – BLACKBOX 
G.1 – Gå til introsider 
Når	  applikationen	  åbner	  for	  første	  gang,	  kommer	  man	  frem	  til	  introsiderne,	  som	  vist	  
på	  nedenstående	  billede.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Hvis	  der	  trykkes	  på	  den	  grå	  pil	  i	  taleboblen,	  animeres	  en	  ny	  taleboble	  frem.	  Efter	  den	  
tredje	   taleboble	   kommer	  en	   knap	   til	   syne,	   hvor	  der	   står	   ”HJÆLP	  TODD”.	  Hvis	  man	  
trykker	  på	  denne,	  kommer	  man	  videre	  til	  introside	  to,	  og	  efterfølgende	  introside	  tre.	  
Man	  har	  ligeledes	  mulighed	  for	  at	  navigere	  rundt	  mellem	  siderne	  ved	  at	  swipe	  frem	  
og	  tilbage.	  Efter	  der	  er	  blevet	  trykket	  på	  ”START”	  knappen	  på	  introside	  tre,	  kommer	  
man	  til	  spillets	  forside.	  Når	  applikationen	  starter	  op	  igen,	  vises	  forsiden	  og	  altså	  ikke	  
introsiderne.	  Disse	  kan	  derfor	  ikke	  blive	  vist	  igen.	  
Billede	  1:	  Billede	  over	  introsider	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G.2 – Opret Team 
Når	  man	  kommer	  til	  startsiden	  første	  gang,	  kan	  man	  trykke	  på	  ”OPRET	  TEAM”.	  Når	  
man	  trykker	  på	  denne	  knap,	  kommer	  man	  videre	  til	  en	  ny	  side,	  hvor	  der	  kan	  skrives	  
navn	  på	  team,	  hvor	  mange	  deltagere	  man	  er	  og	  indsættes	  et	  billede:	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Hvis	  man	   trykker	  på	  knappen	   i	  øverste	  venstre	  hjørne	  med	  et	   rødt	  kryds,	   kommer	  
man	  tilbage	  til	  startsiden.	  Hvis	  man	  trykker	  på	  knappen	  i	  øverste	  højre	  hjørne	  med	  et	  
grønt	   flueben,	   oprettes	   teamet.	   Herefter	   kommer	   vi	   tilbage	   til	   startsiden,	   hvor	  
teamet	  fremgår	  sammen	  med	  spillets	  25	  låger.	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Billede	  2:	  Brugerne	  kan	  oprette	  et	  team	  med	  navn,	  antal	  deltagere	  og	  billede.	  
Billede	  3:	  Et	  team	  oprettes,	  hvilket	  herefter	  vises	  på	  startsiden	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G.3 – Gå til kort 
Når	  man	  kommer	  til	  kortet,	  vil	  ens	  lokalitet	  være	  centreret	  på	  skærmen,	  og	  man	  vil	  
kunne	  se	  op	  til	  fire	  grønne	  cirkler	  på	  kortet	  afhængig	  af	  sin	  lokalitet.	  Den	  nærmeste	  
cirkel	  vil	  være	  markeret,	  og	  i	  bunden	  af	  skærmen	  kan	  man	  se	  afstanden	  til	  denne.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Når	  afstanden	  rammer	  nul,	  fremkommer	  et	  pop-­‐up	  vindue	  med	  en	  knap,	  der	  starter	  
en	  given	  udfordring,	  hvis	  man	  trykker	  på	  denne.	  Når	  man	  kommer	  tilbage	  til	  kortet	  
igen,	   efter	   at	   have	   klaret	   udfordringen,	   er	   den	   grønne	   cirkel	   forsvundet,	   hvis	  
udfordring	  man	  før	  aktiverede.	  	  	  
G.4 – Start udfordring ”3D Twister” 
Når	   man	   aktiverer	   ”3D	   Twister”,	   bliver	   man	   først	   introduceret	   for	   udfordringens	  
regler.	  Når	  man	  trykker	  på	  knappen	  ”FORSTÅET”,	  kommer	  man	  videre	  til	  en	  skærm,	  
hvor	  der	  står,	  man	  skal	  ryste	  telefonen.	  Når	  man	  ryster	  telefonen,	  får	  man	  således	  at	  
vide,	  hvilke	  kropsdele,	  der	  skal	  bruges	  i	  udfordringen.	  Samtidig	  kan	  man	  angive	  om	  
en	  runde	  er	  klaret	  eller	  ej:	  	  
Billede	  4:	  Brugerne	  nærmer	  sig	  cirklen	  for	  at	  få	  en	  udfordring	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Hvis	   man	   trykker	   på	   knappen	   med	   det	   grønne	   flueben,	   fortsætter	   udfordringen.	  
Dette	   gør	   den,	   indtil	   man	   angiver,	   at	   runden	   ikke	   blev	   klaret	   ved	   at	   trykke	   på	  
knappen	  med	   det	   røde	   kryds.	   Herefter	   kommer	  man	   videre	   til	   en	   pointside,	   hvor	  
man	  får	  point	  efter,	  hvor	  godt	  man	  klarede	  udfordringen:	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Hvis	  man	  trykker	  på	  det	  grønne	  flueben,	  kan	  man	  prøve	  udfordringen	  igen,	  og	  man	  
trykker	   på	   det	   røde	   kryds,	   kommer	   man	   tilbage	   til	   startsiden.	   Hvis	   man	   prøver	  
udfordringen	  igen,	  er	  man	  klar	  over,	  at	  der	  findes	  en	  rystefunktion	  i	  spillet.	  Hvis	  man	  
således	  ryster	  telefonen	  under	  regelsiden,	  aktiveres	  den	  første	  rundes	  kropsdele,	  før	  
de	  reelt	  skal.	  Dette	  er	  ikke	  meningen.	  	  	  
Billede	  5:	  Regler	  for	  3D	  Twister.	  Brugerne	  skal	  ryste	  telefon	  for	  at	  få	  vist	  ,	  hvilke	  kropsdele	  skal	  bruges	  
Figure	  6:	  Pointside	  for	  3D-­‐Twister	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G.5 – Start udfordring ”Statue-Leg” 
Når	   man	   aktiverer	   ”Statue-­‐Leg”,	   bliver	   man	   først	   introduceret	   for	   udfordringens	  
regler.	  Når	  man	  trykker	  på	  knappen	  ”FORSTÅET”,	  kommer	  man	  videre	  til	  en	  skærm,	  
hvor	  man	  skal	  angive,	  hvor	  mange	  der	  deltager	  i	  udfordringen.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Når	   dette	   er	   gjort,	   starter	   den	   første	   runde,	   hvor	   man	   skal	   kunne	   starte	   et	  
nedtællings	  ur.	  Når	  tiden	  er	  gået,	  skal	  man	  kunne	  angive,	  om	  runden	  blev	  klaret/ikke	  
klaret.	   Hvis	   man	   trykker	   på	   knappen	   med	   det	   grønne	   flueben,	   fortsætter	  
udfordringen.	  Dette	   gør	   den,	   indtil	  man	   angiver,	   at	   runden	   ikke	   blev	   klaret	   ved	   at	  
trykke	  på	  knappen	  med	  det	  røde	  kryds:	  
	  
Billede	  7:	  Udfordringens	  regler	  og	  angivelse	  af	  antal	  deltagere	  
Billede	  8:	  En	  statue	  skal	  laves,	  inden	  tiden	  løber	  ud	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Når	   runden	   ikke	   klares,	   kommer	   man	   videre	   til	   en	  
pointside,	   hvor	   man	   får	   point	   efter,	   hvor	   godt	   man	  
klarede	  udfordringen.	  Hvis	  man	  trykker	  på	  det	  grønne	  
flueben,	   kan	  man	   prøve	   udfordringen	   igen.	   Hvis	  man	  
trykker	   på	   det	   røde	   kryds,	   kommer	   man	   tilbage	   til	  
startsiden:	  
	  
Hvis	  man	  klarer	   syv	   runder,	  kommer	  man	  dog	  direkte	  
videre	   til	   pointsiden,	   uden	   at	   angive	   om	  man	   klarede	  
runde	   syv	   eller	   ej.	   Dette	   er	   en	   fejl,	   da	   det	   jo	   ikke	   er	  
sikkert,	   at	   brugerne	   klarede	   udfordringen,	   inden	   tiden	  
løb	  ud.	  	  
G.6 – Start udfordring ”Puslespillet” 
Når	   man	   aktiverer	   ”Puslespillet”,	   bliver	   man	   først	   introduceret	   for	   udfordringens	  
regler.	  Når	  man	   trykker	   på	   knappen	   ”FORSTÅET”,	   kommer	   en	  QR-­‐scanner	   samt	   et	  
nedtællings	  ur	   frem.	  Her	   kan	  man	  begynde	  at	   indsamle	  brikker	   ved	  at	   scanne	  QR-­‐
koder.	   Man	   skal	   scanne	   12	   QR-­‐koder	   for	   at	   QR-­‐scanneren	   forsvinder,	   og	   et	  
puslespilsplade	  dukker	  frem,	  hvor	  de	  indsamlede	  brikker	  skal	  samles:	  	  
	  	  
Billede	  9:	  Pointside	  for	  Statue-­‐
Leg	  
Billede	  9:	  QR-­‐koder	  scannes	  for	  at	  indsamle	  brikker.	  Disse	  skal	  herefter	  samles	  i	  et	  puslespil	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Når	  puslespillet	  samles,	  kommer	  ”FÅ	  GEVINST”	  knappen	  til	  syne.	  Når	  man	  trykker	  på	  
denne,	  kommer	  man	  videre	   til	  en	  pointside,	  hvor	  man	   får	  point	  efter,	  hvor	  hurtigt	  
man	  klarede	  udfordringen.	  Hvis	  man	  ikke	  klarede	  udfordringen,	   inden	  tiden	  løb	  ud,	  
får	  man	  ingen	  nøgler:	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Hvis	  man	  trykker	  på	  det	  røde	  kryds	  på	  pointsiden,	  kommer	  man	  tilbage	  til	  startsiden,	  
men	   hvis	   man	   trykker	   på	   det	   grønne	   flueben,	   kan	   man	   prøve	   udfordringen	   igen.	  
Hvordan	  man	  skal	  prøve	  udfordringen	  igen,	  kommer	  dog	  an	  på,	  om	  alle	  QR-­‐koder	  er	  
scannet,	  når	  tiden	  løber	  ud,	  eller	  om	  de	  ikke	  alle	  sammen	  er	  scannede.	  Hvis	  alle	  QR-­‐
koder	   er	   scannet,	   skal	   man	   ikke	   scanne	   dem	   igen	   ved	   replay	   men	   blot	   samle	   et	  
puslespil	   igen.	   Hvis	   alle	   QR-­‐koder	   ikke	   er	   scannet,	   skal	   man	   starte	   forfra	   med	   at	  
scanne	  QR-­‐koder	  og	  dermed	  indsamle	  puslespilsbrikker.	  	  	  
Ved	  black-­‐box	   testen	  prøver	  vi	   at	   lade	   tiden	  udløbe,	  når	  man	  har	   scannet	  alle	  QR-­‐
koder	  men	   inden	  man	   har	   samlet	   puslespillet.	   Da	   vi	   trykker	   replay	   på	   det	   grønne	  
flueben,	   bliver	   vi	   dirigeret	   tilbage	   for	   at	   samle	   puslespillet,	   som	   forventet.	   Dog	  
prøver	  vi	  at	  lade	  tiden	  udløbe,	  før	  alle	  QR-­‐koder	  er	  scannet.	  Da	  vi	  trykker	  replay	  her,	  
kommer	  vi	  tilbage	  til	  spillet,	  men	  kan	  ikke	  scanne	  QR-­‐koder,	  da	  puslespilsbrættet	  er	  
vist	   i	   stedet	   for	   QR-­‐scanneren.	   Tiden	   bliver	   ligeledes	   ikke	   nulstillet.	   Dette	   er	  
selvfølgelig	  ikke	  meningen.	  
Billede	  10:	  Hvis	  tiden	  udløber,	  får	  man	  ingen	  nøgler	  på	  pointsiden.	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G.7 – Start udfordring ”Stafetten” 
Når	  man	   aktiverer	   ”Stafetten”,	   bliver	  man	   først	   præsenteret	   for	   en	   rute,	   der	   skal	  
løbes.	  Når	  man	  trykker	  på	  knappen	  ”REGLER”,	  kommer	  man	  videre	  til	  udfordringens	  
regler.	   Hernæst	   skal	   man	   angive,	   hvor	   mange	   der	   vil	   deltage	   i	   udfordringen.	   Når	  
dette	  er	  gjort,	  kan	  man	  starte	  et	  nedtællings	  ur	  ved	  at	  trykke	  på	  knappen	  ”KLAR!”:	  
Når	  der	  trykkes	  ”KLAR”,	  starter	  den	  første	  runde,	  og	  et	  nedtællings	  ur	  begynder.	  Her	  
kan	   man	   trykke	   på	   knappen	   ”STOP	   TIDEN”,	   hvis	   man	   klarer	   runden,	   inden	   tiden	  
udløber.	  I	  så	  fald	  går	  man	  videre	  til	  næste	  runde.	  Hvis	  tiden	  udløber,	  klares	  runden	  
ikke,	  og	  man	  kan	  derfor	  kun	  gå	  til	  pointsiden.	  Ligeledes	  hvis	  alle	  otte	  runder	  klares,	  
kommer	  man	   også	   til	   pointsiden.	   Hvis	  man	   trykker	   på	   det	   grønne	   flueben,	   prøves	  
udfordringen	  igen,	  og	  ved	  det	  røde	  kryds	  kommer	  man	  tilbage	  til	  startsiden.	  	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
Billede	  11:	  Stafetten	  starter	  ved	  at	  få	  vist	  rute,	  regler,	  deltagere	  og	  en	  skærm,	  der	  viser	  at	  man	  skal	  gøre	  sig	  klar	  
Billede	  12:	  Runden	  skal	  klares	  inden	  tiden	  udløber.	  Hvis	  man	  klarer	  alle	  otte	  runder,	  får	  man	  tre	  nøgler	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G.8 – Find legetøj under låger 
Når	  man	  befinder	  sig	  på	  startsiden,	  kan	  man	  åbne	  de	  25	  låger	  ved	  at	  trykke	  på	  dem,	  
hvis	  man	  har	  nogle	  ”nøgler”	  tilgængelige.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Hvis	   der	   gemmer	   sig	   legetøj	   under	   lågen,	   vises	   det	   indsamlede	   legetøj	   i	   en	   række	  
under	  team	  navnet.	  Når	  en	  låge	  vendes,	  reduceres	  antallet	  af	  nøgler.	  Hvis	  man	  har	  
nul	   ”nøgler”	  men	  alligevel	   prøver	   at	   åbne	  en	   låge,	   vil	   en	  animation	   tydeliggøre,	   at	  
lågen	  ikke	  kan	  åbnes.	  	  
G.9 – Slet team 
Man	  skal	  kunne	  slette	  et	  team,	  for	  at	  starte	  spillet	  forfra.	  Når	  man	  swiper	  feltet	  med	  
team	  til	  venstre,	  kommer	  en	  knap	  frem,	  hvor	  der	  står	  ”Slet”.	  Dog	  er	  det	  kun	  navn	  og	  
billede,	  der	  bliver	  rykket	  til	  venstre.	  Rækken	  med	  legetøj	  rykker	  sig	  ikke	  som	  vist	  på	  
nedenstående	   billede.	   Hvis	   man	   trykker	   på	   ”SLET”	   knappen,	   slettes	   teamet,	   og	  
”OPRET	  TEAM”	  knappen	  kommer	  frem	  igen.	  Hvis	  man	  opretter	  et	  nyt	  team	  nulstilles	  
lågerne	   og	   nøglerne	   ikke.	   Dette	   skulle	   de	   selvfølgelig,	   hvis	  man	   vil	   prøve	   at	   spille	  
spillet	  forfra.	  	  
	  
Billede	  12:	  Tre	  nøgler	  kan	  bruges	  til	  at	  åbne	  
låger	  med.	  	  
Billede	  14:	  Låger	  vendes.	  Hvis	  der	  indsamles	  
legetøj,	  markeres	  dette	  i	  indsamlet	  legetøj	  under	  
team	  navn.	  Ellers	  tom	  låge.	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G.10 – Gå til liste med udfordringer 
Når	  man	  på	  startsiden	  trykker	  på	  knappen	  i	  øverste	  venstre	  hjørne,	  swiper	  startsiden	  
til	   siden,	   således	   at	   en	   liste	   vises,	   hvor	   man	   kan	   vælge	   en	   udfordring.	   Alle	  
udfordringer	  vises	  på	   listen,	  også	  selvom	  de	  endnu	  ikke	  er	  blevet	  fundet	  på	  kortet.	  
Dette	  er	  ikke	  meningen,	  da	  listen	  kun	  skal	  indeholde	  indsamlede	  udfordringer.	  
	  	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
Billede	  13:	  Spillet	  nulstilles	  ikke,	  hvis	  et	  team	  slettes	  og	  et	  nyt	  team	  oprettes.	  
Billede	  14:	  Startside	  swipes	  til	  siden,	  og	  liste	  
med	  udfordringer	  vises	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Bilag H – WHITEBOX 
H.1 – Puslespillet 
Hvis	   brugerne	   finder	   12	   QR-­‐koder,	   vil	   dette	   blive	   gemt	   i	   foundTiles	   via	  
NSUserDefault,	  således	  at	  brugerne	  ikke	  skal	  finde	  disse	  igen.	  Ligeledes	  hvis	  spillerne	  
allerede	  har	   klaret	  udfordringen	  minimum	  én	  gang,	   vil	   playsChal3	  være	   større	  end	  
nul.	  Dette	  bruges	  i	  koden	  til	  at	  validere,	  om	  den	  aktuelle	  spilrunde	  er	  et	  replay	  samt	  
om	   QR-­‐koderne	   allerede	   er	   indsamlet.	   Koden	   for	   Puslespillets	   uafhængige	   stier	  
stammer	  for	  Challenge3ViewController,	  hvilket	  kan	  ses	  i	  bilag	  G.6	  –	  Start	  udfordring	  
”Puslespillet”.	  Et	  uddrag	  for	  koden	  kan	  dog	  ses	  herunder:	   	  	  	  	  	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  	  
//	  Hvis	  12	  QR-­‐koder	  er	  fundet,	  gem	  dette,	  så	  spillere	  ikke	  skal	  finde	  QR-­‐koder	  igen	  
if	  foundTiles.count	  ==	  allTiles.count{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Save	  12	  in	  foundTiles	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(12,	  forKey:	  "foundTiles")	  	  	  	  	  	  	  
}	  
	  	  	  	  	  	  	  […]	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Når	  spillerne	  har	  klaret	  udfordringen,	  øges	  antallet	  af	  plays	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedNumber	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Increase	  plays	  with	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  number:Int	  =	  storedNumber	  +	  1	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Set	  new	  number	  
	  	  	  	  	  	  	  	  userDefault.setInteger(number,	  forKey:	  "playsChal3")	  
	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  […]	  
	  
//	  Access	  stored	  numbers	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedPlays	  =	  userDefault.integerForKey("playsChal3")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  storedFoundTiles	  =	  userDefault.integerForKey("foundTiles")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  //	  Er	  dette	  et	  replay?	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  storedPlays	  >=	  1	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   //	  Er	  12	  QR-­‐koder	  allerede	  indsamlet?	  
	  	  	   if	  storedFoundTiles	  ==	  12{	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  	  	  	  	  	  	  […]	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   }	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  […]	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
Billede	  17:	  Der	  undersøges,	  om	  udfordringen	  allerede	  er	  blevet	  spillet	  og	  om	  de	  12	  QR-­‐koder	  
allerede	  er	  fundet	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H.2 – Team navn 
Når	   man	   indtaster	   et	   teamnavn	   beståede	   af	   mellemrum	   eller	   et	   teamnavn	  
bestående	  af	  15	  eller	  flere	  tegn,	  ser	  feltet	  henholdsvis	  tomt	  ud	  eller	  også	  stemmer	  
længden	  af	  tegn	  ikke	  overens	  med	  pladsen	  i	  cellen:	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Vi	  løser	  problemstillingen	  med	  mellemrum	  som	  teamnavn	  ved	  at	  lave	  et	  tjek	  på,	  om	  
brugernes	   input	   kun	   består	   af	   mellemrum.	   Nedenstående	   uddrag	   er	   fra	   klassen	  
AddTableViewController,	  som	  kan	  ses	   i	  bilag	  F.14.	  Vi	  erstatter	  alle	  mellemrum	  med	  
en	   tom	   string	   via	   stringByReplacingOccurrencesOfString().	   Herefter	   tjekker	   vi	   om	  
variablen	   text	   er	   en	   tom	   string.	   Hvis	   text	   viser	   sig	   at	   være	   tom,	   betød	   dette,	   at	  
brugerne	  kun	  havde	  indtastet	  mellemrum	  som	  teamnavn.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  
Billede	  158:	  Mellemrum-­‐	  og	  ekstreme	  værdier	  som	  team	  navn	  
//	  Start	  by	  validating	  form	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  errorField1	  =	  ""	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  var	  text	  =	  nameTextField.text.stringByReplacingOccurrencesOfString("	  ",	  withString:	  "")	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  if	  text	  ==	  ""	  	  {	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  errorField1	  =	  "Team	  navn"	  
	  	  	  	  	  	  	  	  }	  
Billede	  19:	  Kode	  uddrag	  fra	  AddTableViewController.	  Alle	  mellemrum	  (”	  ”)	  erstattes	  af	  en	  tom	  
string	  (””)	  i	  brugernes	  input.	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H.3 – Oprette team uden navn og antal deltagere 
Hvis	   der	  mangler	   navn	  og	   antal	   deltagere,	   kommer	   en	  alertDialog	   op,	   som	  vist	   på	  
nedenstående	   billede.	   Hvis	   kun	   navn	   er	   skrevet,	   eller	   hvis	   kun	   antal	   deltagere	   er	  
udfyldt,	  kommer	  der	  ligeledes	  en	  alertDialog	  op.	  	  
	  	  
 
H.4 – Belønning af nøgler 
Brugerne	   belønnes	   med	   nøgler	   efter	   hver	   klaret	   udfordring.	   Klasserne	   for	   de	   fire	  
udfordringer	  udregner	  enten	  belønningen	  ud	  fra,	  hvor	  mange	  runder	  der	  klares,	  eller	  
hvor	  hurtigt	  en	  udfordring	  klares.	   Følgende	   tabel	   viser	  de	   resultater,	   som	  vi	   fik	   fra	  
testen,	  hvor	  vi	   for	  de	   forskellige	  udfordringer	  har	   testet,	  om	  de	   indsamlede	  nøgler	  
stemte	  overens	  med	  det	   forventede	  antal	   i	  de	   forskellige	   testcases.	   	  Som	  man	  kan	  
se,	   stemmer	   forventede	   belønninger	   overens	   med	   alle	   belønninger	   givet	   i	   hver	  
testcase:	  	  	  	  	  	  	  
Billede	  20:	  Der	  kan	  ikke	  oprettes	  et	  team,	  hvis	  navn	  og	  antal	  deltagere	  mangler	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Spil	   Runde	  
nået	  til	  
Tid	  tilbage	  
(min:sek)	  
Forventet	  
Belønning	  
(nøgler)	  
Belønning	  
fra	  test	  
(nøgler)	  
Stemmer	  	  
overens?	  
3D-­‐Twister	   1	   -­‐	   0	   0	   Ja	  
3D-­‐Twister	   2	   -­‐	   0	   0	   Ja	  
3D-­‐Twister	   3	   -­‐	   1	   1	   Ja	  
3D-­‐Twister	   4	   -­‐	   1	   1	   Ja	  
3D-­‐Twister	   5	   -­‐	   1	   1	   Ja	  
3D-­‐Twister	   6	   -­‐	   2	   2	   Ja	  
3D-­‐Twister	   7	   -­‐	   2	   2	   Ja	  
3D-­‐Twister	   8	   -­‐	   3	   3	   Ja	  
3D-­‐Twister	   9	   -­‐	   3	   3	   Ja	  
3D-­‐Twister	   10	   -­‐	   3	   3	   Ja	  
Statue-­‐Leg	   1	   -­‐	   0	   0	   Ja	  
Statue-­‐Leg	   2	   -­‐	   0	   0	   Ja	  
Statue-­‐Leg	   3	   -­‐	   1	   1	   Ja	  
Statue-­‐Leg	   4	   -­‐	   1	   1	   Ja	  
Statue-­‐Leg	   5	   -­‐	   2	   2	   Ja	  
Statue-­‐Leg	   6	   -­‐	   2	   2	   Ja	  
Statue-­‐Leg	   7	   -­‐	   3	   3	   Ja	  
Statue-­‐Leg	   8	   -­‐	   3	   3	   Ja	  
Puslespillet	   -­‐	   00:00	   0	   0	   Ja	  
Puslespillet	   -­‐	   00:20	   1	   1	   Ja	  
Puslespillet	   -­‐	   00:30	   1	   1	   Ja	  
Puslespillet	   -­‐	   00:31	   2	   2	   Ja	  
Puslespillet	   -­‐	   00:50	   2	   2	   Ja	  
Puslespillet	   -­‐	   01:30	   2	   2	   Ja	  
Puslespillet	   -­‐	   02:00	   3	   3	   Ja	  
Puslespillet	   -­‐	   02:30	   3	   3	   Ja	  
Stafetten	   1	   -­‐	   0	   0	   Ja	  
Stafetten	   2	   -­‐	   0	   0	   Ja	  
Stafetten	   3	   -­‐	   1	   1	   Ja	  
Stafetten	   4	   -­‐	   1	   1	   Ja	  
Stafetten	   5	   -­‐	   1	   1	   Ja	  
Stafetten	   6	   -­‐	   2	   2	   Ja	  
Stafetten	   7	   -­‐	   2	   2	   Ja	  
Stafetten	   8	   -­‐	   3	   3	   Ja	  	   	  
Billede	  11:	  Tabel	  over	  udfordringer	  samt	  deres	  belønninger	  	  	   	   	  
	  
